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COSSACKS: EUROPEAN War 


Armády před vámi klečí-na kolenou 
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NÁKLAD 


34 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


Změna je život, říká se. Tentokrát se ale pro ni rozhodl 
pouze jeden, neboli Lukáš Erben, ještě nedávno šéfredak- 
tor GameStaru, a druhému, v tomto případě mně, se změ- 
nilo mnohem více. To je i důvod, proč k vám právě tady a teď 
promlouvám. Neznamená to však, že by se tím věci ocitly 
vzhůru nohama. Všichni ti, kteří si na GameStaru zakládali 
jako na rodinném stříbře, o své jistoty nepřijdou. | nadále se 
budou setkávat se svým časopisem, tak jak ho za poslední 
léta poznali — tedy jako s titulem, jenž si vytvořil čitelnou 
a přitom dostatečně svébytnou pozici. Jeho tradice zůstane 
bezpochyby zachována. Snad jen s jediným rozdílem. 
Stávajícím příznivcům časopisu bychom se rádi za jejich 
mnohaletou důvěru odměnili a současně oslovili i ty, již se 
dosud bránili akceptovat svět počítačových her jako plno- 
hodnotný kulturní fenomén. Jinými slovy — máme v úmyslu 
nejenom komunikovat se všemi generacemi skutečných 
i pomyslných hráčů, ale především nikoho z nich nepodce- 
ňovat. Je naší snahou i v našem zájmu, abyste si s námi 
rozuměli a cítili se příjemně. Nechceme vám náš názor nutit 
jako jediný správný, ale daleko spíše se snažit vás na poli 
počítačových her zorientovat a podělit se o své dojmy 
a postřehy, které pro vás mohou být užitečné. To je také 
důvod, proč jsou pro nás v tento okamžik důležitější než 
razantní změny zcela konkrétní vylepšení, jimiž bychom rádi 
GameStar v nadcházejícím období pozitivně ovlivnili. V jeho 
případě není sporu o tom, že proměna, kterou od počátku 
roku prochází, se může některým z vás jevit jako poněkud 
svérázná a dosud nerozhodnutá šachová partie. Máme 
proto v úmyslu zařídit se v takovém duchu, abyste se mohli 
s GameStarem setkávat jako s časopisem, jehož obsahová 
i grafická tvář se u nás stane konstantní a dobře rozpozna- 
telnou na dlouhý čas dopředu. Úkol, jemuž jsme byli já i moji 
spolupracovníci podrobeni, není při potřebné dávce štěstí 
zase natolik obtížný a odmítáme si připustit, že bychom se 
při jeho naplňování měli povyšovat nebo podbízet. Nicméně 
jsme si všichni dobře vědomi, že bez vaší důvěry, pochope- 
ní a v počátcích i jisté dávky velkorysosti jej lze uskutečnit 
jen stěží. Buďte si proto jisti, že na vás budeme myslet 
v první řadě. 


Ivan Šiler 
ivan siler©idg.cz 
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Emperor: Battle for Dune 


Legendární počin firmy Westwood Dune 2, který dal vzniknout nové- 
mu žánru realtime strategií, není snad nutné nikomu připomínat. Po 
několika letech zoufalého čekání konečně vychází plnohodnotné 
pokračování, které nás opět přivádí na povrch pouštní planety Arrakis. 
Zda splnilo všechna očekávání a hratelností překonalo svého před- 
chůdce, se dozvíte v naší rozsáhlé recenzi. 


Herní reklama 20 


Reklamy se na nás v nejrůznější podobě valí z televize, rozhlasu 
i ostatních médií. Některé se snaží být originální, jiné se nás 
pokoušejí šokovat, ale valná většina z nich působí velmi suše 
a nudně. Jak je to však s reklamou na počítačové a televizní hry? 
Tomuto tématu je věnována červnová rubrika Story. 


4 | GameStar 


V dílnách vývojářského týmu Bungie se již dlouhou dobu při- 
pravuje téměř dokonale vypadající akce, která by se na 
našich obrazovkách měla objevit ve verzi pro Xbox koncem 
letošního roku. Bude tento nový titul opravdovou revolucí 
v oblasti akčního žánru? Odpověď naleznete v našem čtyř- 
stránkovém preview. 


92 


Toužili jste někdy po tom, stát se neomezeným diktátorem? Jestli 
ano, váš sen se vám může splnit v nové budovatelské strategii od 
firmy PopTop Software. Třopico vás přenese do roku 1950; kdy civi- 
lizovaným světem zmítá studená válka. Stanete se prezidentem 
malého ostrůvku a osud jeho obyvatel bude ležet ve vašich rukou. 


Tribes 2 


Pokračování velmi zá- 
bavného akčního titulu 
Starsiege: Tribes se 
zaměřilo především na 
oblast multiplayerové zá- 
bavy. V naší recenzi se 
dozvíte nejen, zda tento 
nový titul dokázal sesadit 
Z pomyslného trůnu sou- 
časné vládce on-line 
zábavy Auake III Arenu 
a Unreal Tournament, ale 
také, zda velmi rozsáhlé 
mapy a týmová spoluprá- 
ce 64 hráčů přinášejí 
vytouženou porci zábavy. 
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Asterix Mega Madness 
Beach Head 2000 — 
Echelon Re 
Legends of Might and Magic 
Merchant Prince II : 
Settlers IV 

Star Trek Away Team 

Z: Steel Soldiers 


CDSTAR 


BCWipe 

CPU Lower 

Dimension 4 

Doug's MS-DOS Shell Extension 
HDCopy 


HZ Tool 

IP Assistant 

A3macho4 (mapka do Auaku III) 
Ouake Speciál (CD 2) © 
Rune: Halls of Valhalla (recenze) 
SpaceMonger 

Stadium (mapka do Ouaku) 
Widget Print Directory 

WinKey Killer 


Black 8 White 
In Cold Blood 


Jagged Alliance: Unfinished Bussines 


Legacy of Kain: Soul Reaver 
Merchant Prince 2 


PATCHE 


Balls of Steel (1.3) 

Battle Isle: Andosia War (2.08) 
Blade of Darkness (1.01) 

Diablo II (1.06) 

Fallout Tactics (1.25) 

Fly! II (update 1) 

Icewind Dale: Heart of Winter (1.41) 
Kohan: Immortal Sovereigns (1.0.9) 
MechWarrior 4 (1.5) 

Panzer Elite (1.08) 

Rune (1.07) 

Slave Zero (update) 

Star Trek Voyager: Elite Force (1.2) 
Summoner (1.21) 

Tribes 2 (22460) 

Tropico (1.02) 


PROGRAMY 


Adobe Acrobat Reader 
GameSpy Arcade 
GoingUp Mod Browser 
Morpheus 

Radeon Tweaker 

Riva Tuner 

WinAmp 2.75 
WinAmp 3 


VIDEA 


Battle Realms 
Emperor: Battle for Dune 


MRAZÍKOVY ČEŠTINY 


Black 4 White 
Serious Sam 


16) | GameStar 


Květnová nadílka demoverzí byla oproti uplynulým měsícům o něco bohatší, a tak 
bylo potřeba vybrat pouze to nejlepší. Z akcí mezi nejatraktivnější tituly patří 
demo Legends of Might and Magic, stratégové si do sytosti užijí u čtvrtých 
Settlerů a pro milovníky simulátorů je tu zase Echelon. Zbytku se snad zalíbí 
něco z velkého počtu programů a patchů. Na druhém CD spolu se hrou Slave 
Zero objevíte přes 50 MB doplňků pro akční hit Ouake, který jsme vám přinesli 
v minulém GameStaru. 


Settlers IV 


Strategie 

Blue Byte 

Minimum: P 200, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 150 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Čtvrté pokračování klasické strate- 
gické série Settlers od Blue Byte je 
zcela jistě hodno zvýšené pozor- 
nosti virtuálních stratégů. Pokud 
jste si přečetli recenzi od Viktora 
Bocana v minulém čísle a ještě se 
k vám Settlers IV nedostali, tahle 
demoverze vám dává jedinečnou 
šanci ochutnat atmosféru hry. 


CD 1 


Výběr jednotky © [levé myšítko] 
Určení cíle [pravé myšítko] 
Pauza [P] 

Screenshot [F12] 


Echelon 


Simulátor 

Buka/Bethesda Softworks 
Minimum: P 266, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 150 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Echelon od ruského vývojářské- 
ho týmu Buka Entertainment 
vypadá poměrně nadějně a je 
jedním z mála ostrůvků 

v prázdném oceánu žánru 
simulátorů. Tahle demoverze 
vám umožní jak singleplayer, 
tak multiplayer mód. 


šipka dolů] 
šipka nahoru] 
šipka vlevo] 
Vpravo šipka vpravo] 
Zvýšení výkonu motorů 
Snížení výkonu motorů 


5 
Střelba pravé myšítkoj 
Další zbraň tr+Tab] 
Nejbližší cíl 
Pauza 
Zrychlení času 


Legends of Might and Magic 


Akce 

New World Computing/3DO 

Minimum: P II 300, 64 MB RAM, Windows 95/98, HDD 150 MB 
3D akcelerace: D3D 

Multiplayer: ano 


| GD HVSAO li 


Série Might and Magic čítá desítky zajímavých titulů od prapůvodních RPG 

přes strategické Heroes až po poměrně nepovedené akční Warriors. Ptáte se, 
co bude dál? Legends of Might and Magic je jakýmsi fantasy Counter-Strikem 
a tudíž jej ocení pouze majitelé připojení k internetu, avšak tohle demo nabízí 
i off-line trénování. 


Primární útok [levé myšítko] 
Sekundární útok [pravé myšítko] 
Dopředu [W] 
Dozadu [S] 
Doprava [A] i MRSSKA AST : Á 
Doleva [D] x : —- Výběr jednotky/určení cíle © [levé myšítko] 
Skok [mezerník] Akce [pravé myšítko] 
Přikrčení [levý Ctrl) Zrušení akce [Backspace] 
Použít předmět [E] : Št Výběr celé skupiny 
x Běh 
Skrčení 
Skrolování mapy 


Star Trek Away Team 


Strategie 

Reflexive Enertainment/Activision 
Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 250 MB 
3D akcelerace: ne 

Multiplayer: ne 


Pokud patříte mezi milovníky Star 
Treku a navíc si rádi zahrajete 
strategii na způsob Jagged 
Alliance, pak titul Star Trek Away 
Team rozhodně nesmí uniknout 
vaší pozornosti. Krom recenze, 
kterou najdete na straně 60, vám 
v tomto GameStaru přinášíme též 
hratelnou demoverzi. 


nun 
= še 


Pisy a jednu plnou hru, rozsáhlé herní novinky, nové verze hned dvou 
) 26 seriálu P. né Muzice je spo hudebních ukázek, a samo- 


7, Premiéry 
, U Portrét 
Duby 
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Search for Audio Files 


Search for 


[Win the Race 


ca © Tie © Artist 


what you are looking for. IF you are 
for an artist or a těle, check the 


90 back to the general search page cck 
"Back" 


Ů WinThe Race 
Win the race 
Win The Race 
Win The Race 
Win The Race 
Win The Race (Rad. 
Win the race 
Win the Race 
Winthe Race 
Win the Race 
Winthe Race — Modem Taking 
Win the Race Modem Talking 
Winthe Race Modem Taking 
WinThe Race Modem Taking 
Modem Taking Unknown 
Unknown 
Modem Taking — Unknown 
Modem Taking Amenca 


(TO S 


Ser (M Mohešn DD Toee = 
jdu p fomní eno Jřdnů Zjhme 


GS X-TRA 


Příručka věnovaná strate- 
gické hře Settlers IV je 
umístěna na CD ve 
zvláštní sekci X-Tra ve for- 
mátu PDF. Ten otevřete za 
pomoci Adobe Acrobat 
Readeru, který se nachá- 
zí v sekci Programy. 


OUAKE SPECIÁL 


V minispeciálu na našem CD, 
který tentokrát najdete na druhém 
CD spolu se Slave Zero, se vrátí- 
me ke hře Ouake, kterou jsme 
vám přinesli jako přílohu minulého 
GameStaru. Uvnitř najdete všech- 
ny patche, pár map a utilit a něko- 
lik zajímavých konverzí. 


Morpheus 


Výrobce: MusicCity 
Systémové požadavky: P 90, 16 MB RAM, Windows 95/98/NT, HDD 7 MB 


Morpheus je vyhledávací peer-to-peer systém velmi podobný Napsteru, který využí- 
vá servery MusicCity. Původně byly databázové servery MusicCity přístupné pomocí 
běžného Nap protokolu, a k jejich využití tedy stačil například Napster s Napigatorem. 
Postupem času však celé seskupení přešlo na vlastní vyhledávací a stahovací pro- 
gram, který je provozován na enginu Morpheus, jenž původní Napster v mnohém 
předčí 


Při prvním pohledu na spuštěnou aplikaci Morpheus je vidět jednoznačný posun 
v úrovní zpracování grafiky, ale to nejlepší se skrývá ve vlastním stahovacím a komu- 
nikačním enginu. Na rozdíl od Napsteru je Morpheus schopen rozpoznat při vyhle- 
dávacím dotazu identické MP3 soubory, a řadí je tedy ne do běžného seznamu, ale 
do určité stromové struktury, která reprezentuje právě nalezené duplicity. Jejich doko- 
nalé využití spočívá ve dvou vlastnostech. Jednak, máte-li k dispozici dostatečnou 
kapacitu linky, začne Morpheus při stahování využívat i alternativních uživatelů, u kte- 
rých je skladba k dispozici, a zvýší tak skutečnou rychlost toku dat do vašeho PC 
A dokonce pomůže také v případě, který na Napsteru a obecně peer-to-peer sítích 
není tak neobvyklý, když se uživatel, od kterého si písničku stahujete, náhle odpojí. 
Pak Morpheus najde jiného uživatele, který má shodný MP3 soubor k dispozici a zbý- 
vající část písničky od něj dotáhne 


Skvělý klient však neznamená nic v případě, že jej nepoužívá dostatečné množství 
uživatelů, kteří nabízejí své písničky. Ale ani zde není v případě MusicCity problém. 
Dnes je na něm k dispozici přibližně stejné množství písniček, jako byly na Napsteru 
před rokem. A jejich počet, stejně jako rodina jeho uživatelů velmi rychle roste. 


GameSpy Arcade 


Výrobce: GameSpy Industries 
Systémové požadavky: P 70, 16 MB RAM, Windows 95/98/NT, HDD 32 MB 


Pokud patříte k těm, kteří mají přístup k internetu a Čas od času si rádi zahrajete 
nějakou tu populární on-line hru typu Counter-Strike či Unreal Tournament, pak se 
vám možná bude hodit prográmek GameSpy Arcade. 


Jde o víceúčelovou aplikaci, jejímž jádrem je vyhledávač herních serverů, na nichž 
se hrají hry, které GameSpy Arcade na vašem počítači najde. U těchto serverů pak 
zobrazí klasické parametry (počet hráčů, aktuální mapu, typ hry, ping apod.), při- 
čemž umožní za pomoci různých filtrů vybrat pouze ty, na které máte v danou chví- 
li spadeno, a samozřejmě též jejich uložení mezi oblíbenými servery. Pokud vám 
nějaký server padne do oka, pak stačí jediný stisk tlačítka, a program spustí hru 
a přihlásí vás na zvolený server 


Krom užitečného vyhledávače umožňuje GameSpy Arcade i několik dalších věcí. 
Pomineme-li vcelku nicotné (ale užitečné) informace o každé ze 190 podporova- 
ných her a možnost pohodlného stahování dem ze serveru FilePlanet, pak tu ještě 
máme možnost ukládat do seznamu oblíbené hráče, které pak program v případě, 
že se po nich shánite, hbitě najde a vy s nimi pak můžete komunikovat. Neméně 
užitečnou se jeví možnost vyhledání hráčů, kteří mají nainstalovanou tu kterou hru. 
Ze zobrazeného seznamu pak stačí vybrat vhodného kandidáta, oslovit jej, 
a pokud bude souhlasit, můžete si spolu na některém ze stovek serverů zahrát. 


Pokud tedy patříte mezi internetové hráče s větším arzenálem oblíbených her 
a chcete si zjednodušit přihlašování do on-line klání, pak GameSpy Arcade roz- 
hodně vyzkoušejte. | kdybyste si hned napoprvé nezahráli, třeba si v chatu najde- 
te někoho, kdo vám poradí s technickými problémy nebo obyčejnými zákysy. 


GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 8 MB RAM, CD, SVGA 800 x 600/256 
barev. Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, Windows 95, 16 MB RAM, CD, zvuková karta. 
Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je zjišťováno po jejich instalaci. Některé demo- 
verze vyžadují v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty. 
Většina programů (demoverzi, aplikací a utilit) na tomto CD byla vytvořena třetími stranami a je distribu- 
ována na bázi shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech nenese odpovědnost za 
škody, jež by mohly být způsobeny použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 5. 2001. 

Váš GameStar tým. 


Tuto hru 
vám přínáší 


VÁLKA MŮŽE ZAČÍT 


Jsme pět set let v budoucnosti. Lidé a roboti se virtuálně spojili v jedno. Uvnitř 
bran obřího městského konglomerátu S1-9 zuří krvavá válka. Krutý vládce 
Khan vyzbrojuje neporazitelnou armádu obřích biomechanických otroků, kteří 
mu mají pomoci ovládnout svět. Naštěstí hluboko uvnitř města se vytvořilo 
hnutí odporu, v jehož základně se připravuje na odvetný úder elitní bojovník 
a obří biomechanický robot, jednotka Slave Zero. Teď už je na vás, abyste se 
jako jeden z členů hnutí odporu vydali do ulic obrovského města a ovládajíce 
několikasettunový ocelový kolos čelili náporu nepřátelských biorobotů. 


HERNÍ PROSTŘEDÍ 


Celá hra je zasazena do ulic obrovského a hustě zalidněného města, které 
žije vlastním životem. Silnice jsou plné různobarevných aut, mezi nimiž se pro- 
plétají stovky chodců. Ve vzduchu poletují vznášedla místní smetánky a občas 
se objeví i nějaká ta policejní helikoptéra. Nad tím vším doslova trčí obrovští 
biomechanoidi, většinou patřící do nepřátelské armády vládce Khana. S vlast- 
ním robotem se pak vydáváte na cestu městem, která nebude žádnou pro- 
cházkou růžovou zahradou. Naštěstí ale k tomu, abyste odstraňovali z cesty 
tanky, obrněné vozy, vrtulníky a samozřejmě i bioroboty, je váš otrok vybaven 
různě účinnými zbraněmi, které lze v průběhu hry vylepšovat. Základem jsou 
futuristický rotační kulomet, velmi účinný plazma kanón a raketomet, jehož sílu 
a destrukci si jistě oblíbí každý z vás, 


INSTALACE 


Plná instalace proběhne automaticky po vložení do mechaniky a na harddis- 
ku zabere 230 MB místa. Můžete také zvolit minimální instalaci, která spotře- 
buje pouze 130 MB, za to však veškeré hudební soubory se při hraní budou 
načítat z CD. Veškeré grafické a zvukové volby si nastavíte přímo z hlavního 
menu a pak už se můžete směle pustit do vlastního hraní. Pro správný chod 
by konfigurace vašeho počítače měla být alespoň P 233, 32 MB RAM, 4x CD 
a nutností je i nějaký ten 3D grafický akcelerátor, což by v dnešní době neměl 
být žádný výraznější problém. 


01G0176 


Akce, akce a zase akce. V titulu, který jsme pro vás 
tento měsíc připravili, si jí užijete opravdu do sytosti. 
A nebude to akce jen tak ledajaká. Ve hře Slave Zero 
totiž navlečete monstrózní ocelové brnění a v roli 
obrovského biomechanického robota budete likvido- 
vat nepřátele jak na běžícím pásu. Velké množství 
rozmanitých nepřátel, tvrdí bossové, se kterými se 
setkáváte na konci každé mise, zajímavé zbraně 
a jednoduché úkoly, jako je likvidování komunikačních 
zařízení a továren nebo eskortování slabě bráněných 
konvojů, zaručují výbornou zábavu na desítky hodin. 
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OPISY 


Ahoj GameStare! 

Jsem vaším věrným čtenářem a předpla- 
titelem. 

Sleduji všechny změny provedené 
v GameStaru a mám pár dotazů a připo- 
mínek. 

1. Z TOP 10 jste udělali TOP 5. Myslím si, 
že byste měli ponechat TOP 10, je pře- 
hlednější a navíc jste teď pomíchali nej 
hry. A kam, sakra, zmizel Half-Life? Je to 
legenda, které se snad nedá nic upřít a vy 
ji dáte pryč, Half-Life si to nezaslouží... 

2. Slibujete pro předplatitele výhody, ale 
nevím, co je na tom pravdy. Měli byste 
nabízet víc — třeba plnou hru, novou myš, 
stojánek na CD... Já už si GameStar 
předplatil dvakrát a kromě vánoční nadíl- 
ky v podobě německého GameStaru 
a členské karty nedostal nic dalšího. 
Členská karta by navíc mohla mít větší 
využití než jenom slevu na zboží. 

3. Když je řeč o německém GameStaru, 
nebylo by špatné přidávat ho častěji, je 
objemný a velmi zajímavý. 

4. S plnými hrami jsem spokojen, ale jed- 
nou za čas byste mohli dát nějakou nověj- 
ší pecku. Vím, že Duke Nukem 3D je 
legenda, která se možná dočká pokračo- 
vání, ale to nic nemění na tom, že je jaksi 
ohraná — do dnešních dnů si ji zahrál 
snad už každý. Za nejlepší tituly mimo- 
chodem považuji Shogo: MAD a Gruntz. 
Důvod? Skvělá hratelnost, moderní grafi- 
ka. Nikdo ji dosud neměl a určitě by si ji 
proto nejeden hráč s chutí zahrál. 

5. Nový design časopisu, který se sice 
neustále mění, se mi docela líbí. Nejvíce 
se vám povedl systém preview, je pře- 
hledný a pochopitelný. 

6. Teď k příručkám X-Tra, jsou kvalitní, 
není co dodat. Nicméně, mohli byste 
zavést příručku o mobilních telefonech 
(typy, testy, doporučení, rady, vlastnosti 
atd.)? 

7. Docela mě mrzí zrušení rubriky 
Signalis. Nešlo by přidat pár stran navíc? 


Tak a to je vše. I přes kritiku a připomínky 
si nemyslete, že se mi GameStar nelíbí. 
Pro mě je ten nejlepší. 


PS: Po aplikování patche z GameStaru 
3/2001 na můj dotaz o výkonu počítače 
Z ČKD jsem musel povolat jednotku pyro- 
techniků, kteří můj počítač rozebrali 
a odvezli, takže vám mockrát děkuji :-) 


Luboš Kolář 
midis © cmail.cz 


Vážený příteli, 

ceníme si všech tvých postřehů a připo- 
mínek, nicméně není jisté, že tě všechny 
naše odpovědi naplní uspokojením. Ale, 
riskněme to! 
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1. Výsledný charakter žebříčků je ovlivněn 
hned několika faktory najednou, což nám 
někdy situaci poněkud komplikuje. Do 
budoucna se budeme snažit, aby ten, kdo 
z nich bude mít největší užitek, byl výhrad- 
ně čtenář. 

2. Myslíme na to! 

3. V tomto ohledu s tebou plně souhlasí- 
me. Se zahraniční redakcí GameStaru 
jsme se ostatně rozhodli spolupracovat 
blíže. Konkrétním výsledkem jsou některé 
materiály v tomto GameStaru z pera 
redaktorů, kteří ve svém oboru patří k nej- 
lepším v Evropě. 

4. Podle tvých tipů soudíme, že jsi velmi 
zodpovědný hráč. | náš nový šéfredaktor 
si více než na bombastičnost potrpí na 
originalitu, respektive nenápadné, ale 
nadčasové tituly. Bohužel poměry na 
herní scéně nám zatím neumožňují bla- 
hosklonně přehlížet herní hity. 

5. Design je stále ještě ve vývoji. Do 
budoucna tak zůstávají dvě možnosti — 
buď budeš nadšen, nebo změníš názor 
na svůj oblíbený časopis. Doufáme v tu 
první. 

6. S příručkou X-Tra se od tohoto čísla 
setkávají naši čtenáři naposled, a to 
pouze v textové formě na prvním CD 
disku. Nejedná se o rozmar nového vede- 
ní ani o pomstu toho předcházejícího, ale 
důsledek jednoho zásadního rozhodnutí, 
v jehož důsledku chceme na úkor fyzicky 
hmatatelné příručky s daleko větším efek- 
tem investovat do plné hry i dalších, jak 
věříme, pozitivních změn GameStaru. 
Z toho samého důvodu je prakticky zcela 
vyloučen i vznik jakékoliv další příručky. 
7. Zatím ne. Časem uvidíme. 


| ty ses zařadil k našim nejoblíbenějším 
čtenářům! 


PS: Sorry. My neradi... 


Nazdar! 

Ahoj všichni v GameStaru. Mám všechny 
čísla vašeho časopisu, ale až teď jsem se 
vám rozhodl napsat. Měl bych na vás pár 
otázek: 

1. Proč odešel Modrák a Papík? 

2. Proč z Top 5 akčních her zmizel Half- 
-Life? 

3. Proč nám to děláte? Myslím toho Duka 
a Ouaka, vždyť to snad není ani možný. 
Takový boží hry jako plná verze. 

4. Díky vám za GameZone. Je to super 
věc a skvěle se tam hraje. 

5. Jste nejlepší časopis o hrách! Víte to? 
Kam se na vás hrabe konkurence. 

6. Ten nový engine CD je super. Mohli 
byste tam ještě přidat rubriku GameZone 
a tam dávat nějaké ty nové patche atd. 
(stahovat 50 MB velký patch s modemem 
není zrovna radost)? 


7. Ted něco k příručkám X-Tra. Ty jsou 
úplně boží. Asi nejlepší byla 3D 
akce Ainternet a hardware. Mohli by tam 
být i další hry, které jsou na GameZone. 
8. Ještě něco málo k redaktorům. Nej- 
lepší je asi Lukáš Erben a Viktor Bocan. 
Tomáš Varoščák a Milan Jablonský jsou 
taky dost super. Věčná škoda je, že ode- 
šel Bludr a XanaX (Modrák a Papík). 


Nevím, co vám mám říci závěrem, snad 
jen, že jste nejlepší bossové pod slun- 
cem. 


Jan Sedlák — [BT]Jenda CZ 


Zdravíčko! 
Neboli čau Jendo! Vezmeme to rovněž 
popořádku... 


1. Oba se vydali za svou šťastnou hvěz- 
dou. 

2. Není vyloučeno, že došlo k přehmatu. 
Proč to nepřiznat.... 

3. To byl jen vtip. Nemysleli jsme to vážně. 
=) 

4. Jsme rádi, že si užíváš, neboť 
GameStar stál skutečně u samého zrodu 
tohoto dnes tolik populárního herního ser- 
veru. V současnosti ovšem GameZone 
spolehlivě funguje zejména zásluhou 
vlastního kmenového týmu kooperujícího 
se společností Telecom. 

5. Ale pořád tomu ještě něco chybí, nebo 
ne? 

6. Lidské možnosti jsou vpravdě neome- 
zené, ale technika má své hranice. 
Uvidíme, až co řekne náš CD master. 

7. Hrdinové Shoguna by si pomysleli cosi 
o harakiri, avizujeme-li právě nyní fyzické 
zrušení příručky. Věř ale, že výsledný 
efekt by se měl pro GameStar ukázat 
časem přínosnější. Trpělivost :—) 

8. Ano, někteří odešli, ale nastupují noví. 
A nic jim nebrání, aby stávající laťku nasa- 
dili ještě výše — nechme se překvapit. 


Zdravím GameStar/áci! 

Nejdem písať vela chvály na váš — náš 
časopis, myslím, že aj od svojich bratov 
Z východu sa jej načítate dost. Ale aj tak 
čosi napísať musím. Najzaujímavejšie sú 
na časáčiku návody, čeština ect. No 
a samozrejme plné hry na CD, ktoré sú 
na mój postarší stroj skoro ako stvorené. 
V podstate si podla nich vyberám ten 
časopis, za ktorý vyložím temer celých 
200 Sk. Som predsa len praobyčajný štu- 
dent a mój papa bohužial, alebo chvala- 
bohu nieje majitelom Microsoftu. Ale keď 
si ho kúpim, tak ho prečítam celučičký, 
snáď okrem niektorých reklám. Cestičkou 
tohoto e-mailu by som vás chcel velmi, 
ale velmi poprosit, či by nebolo možné 
zaslať mi GameStar s plnou verziou hry 


Rage of Mages 2. Ak hej, tak super dík, 
mám za tou debničkou čo robit. Ak sa to 
nedá, asi smola, lebo neviem o nikom, 
kto ju v okolí vlastní. Ale aj tak vás pro- 
sím, napíšte na mój mail, aby som zby- 
točne nečakal pri priečinku ako strážny 
dogsík. Teraz ma ešte napadlo, že Rage 
of Mages už v GameStari vyšlo, ale 
důfam, že to bola jednička. Tú vlastním 
a strávil som pri nej pár velmi prijem- 
ných časov. Popripade mohli by ste 
napisat, aké podobné tituly pripravujete. 
Ouake je síce pekná hra, ale nebaví ma 
tak ako Diablo a podobné vynálezy. Za 
taků náročnosť od rádového čitatela sa 
ospravedlňujem, ale verím, že sa u vás 
nájde dobrácka duša s 10 min volného 
životného času a aspoň odpíše. 

Prejem vám, aby sa vaše debničky lopo- 
tili len so stále lepšími a krajšími games- 
kami. 


S pozdravom váš nepravidelník Jofo 
wj Apost.cz 


PS: Delphi s Giants bola póvodne úplne 
super, až sexy. Škoda, že ju obliekli. 
Bolo to prijemné a krásne spestrenie 
hry. 


Ceníme si bratrů z „Východu“. V nepo- 
slední řadě i proto, že náš šéfredaktor 
se shodou okolností narodil v Martině, 
kmenový autor L. P. Fish je rodilý Slovák 
a většina z nás má za to, že na Janu 
Kirschner je skvostný pohled. Tvou 
žádost o Rage of Mages 2 jsme decent- 
ně postoupili sekci předplatného, 
a pokud jim tvé jméno nebude tak zcela 
neznámé, budeš pro změnu ty příjemně 
překvapen. 


PS: Nelituj těch šatů. Víš, co se říká, ne? 
Nejsvůdněji žena působí poodhalena — 
v tom se skrývá rovným dílem její půvab 
i tajemství. Bezprostřední nahota nudí. 
(Proto se těm, co se opalují nahoře 
i dole bez, říká nudisté... — pozn. Fish) 


GameStar on-line: 
www.gamestar.cz 
Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s., 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
tel.: (02) 570 88 165, 
fax: (02) 652 08 12. 
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INFOGRAMES a DYNAMIC SYSTEMS s.r.o. 
oznamují vydání 4. pokračování jedinečné kultovní hry 


TRE NEVÍ NIE 
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Hru s českým manuálem za 1399,- Kč si u nás můžete objednat už nyní! Zájemci, kteří své ahjedu ča 
odešlou do 15.6. obdrží speciální slevu 15% z maloobchodní ceny. 

Prvních 10 zájemců bude odměněno bonusem - originál tričkem s motivem hry. 

Tato nabídka platí i pro maloobchodníky. Podrobnosti získáte u našich obchodních zástupců nebo na naší adrese. 


DYNAMIC pod iipami 19/1986, 130 00 Praha 3, tel: 02-66315208, fax: 02-66313797 


s Y S. T. E M S e-mail: officeAdynamic- -systems. cz, on-line prodej: www.gamestore.cz 
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Plná verze hry Alien Nation 


Precizní strategie s krásnou grafikou a v duchu legendárních Settlers 


Alien Nation je realtimová strategie z dílny týmu NEO. Při jejím vzniku projevili její tvůrci nejenom výrazný smysl pro detail, ale do 
oblasti žánru přispěli i množstvím nových nápadů a inovací. Hráči i recenzenti vřele přivítali například zjednodušený koloběh suro 
vin. Po vzoru klasické série Settlers se na pozadí skvělé grafiky a uprostřed světa fantasy můžete vžít do role vůdce a opatrovníka 
jedné | ssi v hlubinách vesmíru, kde mezi sebou soupeří o životní prostor svůdné 
a Spc nděné ama ná hmyzí kultura Sajikiové. Od chvíle, kdy jednu z nich přijmete za vlastní 
už další osud a vývoj výhradně na vašem taktickém a herním talentu 


(Ward Oni Plnou verzi hry Alien Nations společně s připojením 


: k Internetu zdarma vám přináší WorldOnline 


A Tiscali Company 


GameStar 31 se dvěma CD a plnou verzí poutavé 
strategie Alien Nation (na CD 2) vychází 27. června 


GAMESTAR ZA POUHÝCH 98 Kč? | ANO! 


Při ročním předplatném vás GameStar se dvěma CD přijde na pouhých 98 Kč. 
To znamená, že za rok ušetříte 624 Kč! 


Nechcete si předplácet na celý rok? No problem! 
Nabízíme i půlroční či čvrtletní předplatné za zvýhodněných podmínek. 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I běžně ml doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 
roční magnet ©press.sk (SR). 
předplatné = = 
(12 čísel) imé říj Í ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


IČO, DIČ* 


půlroční ulice, číslo 12 čísel 1 176 Kč 1 326 Kč 1404 Sk 1 668 Sk 
předplatné k 6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
(6 čísel) PSČ, obec 3 čísla 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 


IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 

telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 

% zi : R Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 
tento řádek vyplní pouze právnické osoby : 

** nepovinný údaj 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


čtvrtletní 
předplatné 
(3 čísla) 
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01 Venture Tycoon 


Korejské vývojářské studio © Animedia 
Entertainment pracuje na ekonomické simu- 
laci s názvem Venture Tycoon, v níž si založí- 
te vlastní společnost, najmete pracovníky 
a budete se snažit, aby váš podnik vzkvétal. 
Pro to bude zapotřebí vybrat na každou pozi- 
ci toho nejlepšího pracovníka a sledovat jeho 
pracovní morálku. Venture Tycoon by se na 
trhu měl objevit v létě tohoto roku a slibuje jak 
jednotlivé kampaně, tak i on-line multiplayer. 


Skončí Indrema 
v popelnici? 


Někteří z vás si možná vzpomenou, jak před 
více než rokem vznikl projekt konzole 
Indrema využívající operační systém Linux. To 
mělo tvůrcům her umožnit vývoj titulů, aniž by 
byli povinováni platit výrobci konzole za licen- 
ce. A jak si stojí ambiciózní projekt nyní? 
Podle zpráv internetového serveru Red 
Herring se Indrema blíží bankrotu, a pokud se 
nenajdou další finance na vývoj, celý projekt 
pravděpodobně skončí během jednoho měsí- 
ce v popelnici. 


Budoucnost B8W 


Vývojářský tým zodpovědný za realtimovou 
strategii Black 4 White oznámil plány na 
budoucnost svého titulu. K tomu by, po vzoru 
The Sims, měla přibýt nějaká ta vylepšení, 
jako např. příšerky tancující na MP3 a CD 
hudbu, možnost odposlouchávání konverza- 
ce vašich poddaných, fotbalová minihra, cvi- 
čiště a editor map a příšer. Všechna vylepše- 
ní by měla být vypouštěna postupně, přičemž 
bude hráčům umožněno volit jejich pořadí. 


02 Další Bond 
na cestě 


Firma Electronic Arts seznámila hráčskou 
veřejnost s dalším bondovským titulem, který 
ve svých dílnách vytváří. Půjde o akční stří- 
lečku s názvem Agent Under Fire a těšit se 
můžete na boj s teroristickou organizací sna- 
žící se pomocí klonování lidí ovládnout svět. 
Spolu s agentem 007 se ve hře setkáte s růz- 
nými známými tvářemi, ale také se zbrusu 
novou Bondovou pomocnicí. Hra by se měla 
odehrávat ve více než deseti různých atrak- 
tivních lokacích, jako je např. ropná plošina 
nad supertajnou podmořskou základnou, 
a vkaždé z misí na vás bude čekat hrst úkolů, 
jež budete moci plnit buď potichu, jako správ- 
ný špion, nebo s pomocí vysoce účinných 
zbraní a speciálních bondovských udělátek. 
Agent Under Fire by se měl na trhu objevit 
koncem letošního roku. 


03 The Perimeter 


K-D Labs, tvůrci hry Moonshine Runners, 
oznámili vývoj realtimové strategie The 
Perimeter. Těšit se na ni mohou především 
milovníci klasického pojetí kombinace těžby 
a válečných konfliktů, přičemž velký důraz 
bude kladen na změny terénu v důsledku 
vašeho a protivníkova konání. Další informa- 
ce budou k dispozici na výstavě E3 a hra 
samotná by se měla objevit na pultech 
obchodů až v příštím roce. 


04 Rails Across 
America 


Herní vydavatel SFI získal práva k publiková- 
ní strategické hry Rails Across America ve 
Spojených státech a Kanadě (vydavatel pro 
Evropu prozatím není známý). Mělo by jít 
o hru podobnou Railroad Tycoonu kladoucí 
důraz především na komplexní dopravu spíše 
než na jednotlivé spoje. Hra by se měla na 
trhu objevit v srpnu tohoto roku. 


Sub Command 


Firma Electronic Arts oznámila, že v létě 
tohoto roku vydá ponorkový simulátor Sub 
Command. Ten umožní hráčům ve 3D pro- 
středí ovládat nejvyspělejší ponorky součas- 
nosti a za periskopem plavidel tříd 688|[I], 
AKULA a Seawolf se účastnit samostatných 
misí a celých kampaní. 


Shrapnel stojí 


Vývoj připravované akční hry Shrapnel od 
Zombie Studios, o níž jsme vás informovali 
před více než rokem, stojí díky nedostatku 
financí na místě. Na nastalé situaci má nej- 
větší podíl vydavatelská firma SouthPeak 
Interactive, která od projektu odstoupila, a tak 
jedinou verzí, která má v současné době jis- 
tou budoucnost, je verze pro Dreamcast, za 
níž stojí Ripcord. Ty ostatní, včetně PC verze, 
svého vydavatele teprve hledají, a dokud jej 
nenajdou, nebude jejich vývoj pokračovat. 


05 Armalion 


Po poměrně dlouhé době se na nás opět valí 
počítačová hra ze světa Das Schwarze Auge 
(pro neznalé RPG svět, kde se odehrávala 
série Realms of Arkania). Titul s názvem 
Armalion vytváří německý vývojářský tým 
Ikarion a ze strohých informací se dá vyčíst 
příslib rozlehlého herního světa, autentické 
interakce s okolním prostředím, podpory mul- 
tiplayer módu až pro tři hráče a hlavně zají- 
mavého příběhu, jehož děj se bude odvíjet 
v závislosti na výběru jedné z dvanácti postav. 
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06 Rayman M 


Firma Ubi Soft vydá na konci letošního roku 
první titul ze své oblíbené série Rayman, v 
němž hráči budou v roli známých postaviček 
bojovat proti sobě. | když není prozatím příliš 
jasné, v čem budě tkvět úkol hry, můžete se 
těšit na spousty běhání, skákání a šplhání, ale 
také na bonusy a speciální předměty. Více 
informací přinese květnová výstava E3. 


Survivor 


Podle informací internetového serveru IGN 
pracují lidé z WizardWorks pod ochrannými 
křídly vydavatelů z Infogrames na hře inspiro- 
vané populární reality show Survivor televiz- 
ního kanálu CBS. Podle slov Paula Rindeho 
z WizardWorks si jeho tým věří, že dokáže 
spojit klíčové prvky konceptu televizní show 
s moderními technologickými možnostmi PC, 
a vytvořit tak hry, které osloví široké spektrum 
diváků. 


Nová značka pro 
Activision 

Vydavatelská společnost Activision oznámila, 
že pro své sportovní tituly zavede novou 
značku O2. Pod touto hlavičkou, která by 
měla oslovit jak hráče, tak sportovní fanouš- 


ky, můžeme očekávat tituly Pro Skater, Pro 
Snowboarder, Pro BMX a další. 


Další datadisk 
07 kEa 


Firma Sony ohlásila práce na třetím datadis- 
ku ke své veleúspěšné MMORPG hře 
EverAuest. Shadows of Luclin, jak se bude 
titul jmenovat, představí hráčům nová území, 
předměty, příšery a jiné novoty včetně úpravy 
stávajícího grafického enginu. Samotný svět 
Luclinu by měl být umístěn na jakémsi sateli- 
tu poletujícím nad ostatními kraji EverOuestu. 


Age of Mythology 


Ensemble Studios, tvůrci veleúspěšné série 
Age of Empires, chystají novou strategii 
s názvem Age of Mythology. Ta by měla 
hráče postavit do čela jedné ze tří silných civi- 
lizací a jejich úkolem bude za pomoci hrdinů, 
kulturního bohatství a podivných příšer domi- 
nance nad celým světem. Při vývoji hry vyu- 
žijí Ensemble Studios vlastní 3D engine 
s názvem Bang!. 
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| RELEASE DAÁTES © 


Červen 2001 


Pool of Radiance II: Ruins of Myth 
Drannor 

Alone in the Dark IV 

Dune 3000 

Shogun: Total War — Warlord Edition 
World War II Online 

Anachronox 

Z: Steel Soldiers 

Half-Life: Blue Shift 

Diablo II: Lord of Destruction 
Gangsters 2 

Commandos 2 

Starfleet Command: Orion Pirates 
Legends of Might and Magic 
Ataeus Rising 

Dragonriders — Chronicles of Pern 
Anarchy Online 

Operation Flashpoint 


Červenec 2001 


MechCommander 2 
Destroyer Command 
Silent Hunter 2 
Vietnam 2 

Wizardry 8 

Max Payne 

Throne of Darkness 
Monopoly Tycoon 
Conflict Zone 


Srpen 2001 


Sudden Strike Forever 
Independence War II: 
The Edge of Chaos 


AMNIAON ši 


08 LucasArts dělají 
další Star Wars 


Přibližně před čtyřmi měsíci jsme vás poprvé 
informovali o společném projektu LucasArts 
a Ensemble Studios s tematikou Hvězdných 
válek a nyní konečně došlo k oficiálnímu ohlá- 
šení projektu. Hra s názvem Star Wars 
Galactic Battleground bude využívat enginu, 
KOMMEB 1 E foeea, a lovnlá seat 240 dh 
L mé Empires, a milovníci strategií se mohou těšit 
na šest ras, přes 300 jednotek včetně rytířů 
Jedi a AT-AT a zajímavé lokace, mezi něž 
Vydavatelská firma Sierra ohlásila © Herní titul inspirovaný filmem Matrix se patří například asteroidy či potopená města. 
vývoj herního titulu inspirovaného © pravděpodobně objeví nejprve pro Xbox a 
dobrodružstvím slavného tajného © teprve s více než šestiměsíčním odstupem 
agenta jménem Johnny Drama. To © na další platformy, přičemž ostatní verze by s 
samo o sobě není nic zvláštního, © měly být ochuzeny o prozatím nespecifiko- GameCube se zdrží 
nebýt faktu, že o žádné podobné vané části hry. Alespoň to tvrdí internetový Společnost Nintendo oznámila na své tokij- 
postavě nikdo nikdy neslyšel. O co © zpravodaj IGN a dodává, že za exkluzivitu ské konferenci, že problémy s vývojem soft- 
tedy jde? Zdá se, že po E3 bude © pro Xbox obdržel Interplay půjčku ve výši 5 waru posunou start nové konzole GameCube 
vše jasnější. milionů dolarů. nejméně o dva měsíce, což znamená, že by 
se v Japonsku měla začít prodávat od 14. 9. 
2001, ve Spojených státech v polovině listo- 
padu a v Evropě až na jaře příštího roku. 


Dělá si z nás Sierra blázny? Matrix pouze pro Xbox? 


09. Jakbudou vypadat 
noví Heroes? 


Čtvrté pokračování slavné série Heroes of 
Might and Magic potichoučku vzniká v díl- 
nách vývojářského studia New World 
Computing a o tom, jak bude pokračování 
vypadat, se pomalu dozvídáme ze střípků 
informací. Krom nového území a nových pří- 
šer by nás však neměla čekat žádná výraz- 
nější změna. | po čtvrté se setkáme se svými 
oblíbenými hrdiny, jejich smrtícími kouzly 
a všudypřítomnými obludkami. Jen ta grafika 
je nějaká jiná, nemyslíte? 


Hry podle Rockyho 


Firma Rage získala od MGM Interactive 
exkluzivní práva na tvorbu her založených na 
postavě a ději všech pokračování slavné fil- 
mové série Rocky, podle níž budou moci 
v Rage po čtyři roky tvořit libovolný počet her 
pro prozatím nespecifikované platformy, mezi 
nimiž však rozhodně nebude chybět PS2 
a Xbox. 


Datadisk k Red Alertu 2 


Společnost Westwood oznámila, že chystá 
vydání datadisku Yuris Revenge ke své 
úspěšné strategii Red Alert 2. Titul, který 
autoři nazývají „největším datadiskem v histo- 
rii Westwoodu“, bude obsahovat nové jednot- 
ky pro obě strany, 14 misí a třetí armádu — 
Yuriho Psychic Army. 
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10 CIA Operative 


Firma ValuSoft se chystá vydat 3D akční hru 
CIA Operative od tvůrců klasické strategie 
Laser Sguad. Titul běhající na poněkud archa- 
ickém enginu Ouaku slibuje krom nízké hard- 
warové náročnosti spousty misí odehrávají- 
cích se v zajímavých lokacích (Bogota, Irák, 
Moskva), jejichž náplní bude boj proti organi- 
zovanému zločinu, teroristům a překupníkům 
drog. 


Film podle 
Soul Caliburu? 


Na stránkách hongkongského akčního hrdiny 
Sammo Hunga se objevila informace, podle 
níž se chystá film dle úspěšné konzolové hry 
Soul Calibur. Rozpočet projektu by měl být 
cca 50 milionů dolarů a do kin by měl film 
dorazit v příštím roce. 


Harpoon 4 žije 
Vývojářský tým Ultimation potvrdil zprávu, že 
pokračuje ve vývoji ponorkového simulátoru 
Harpoon 4 pro vydavatelskou firmu Ubi Soft, 
která mimochodem nikdy oficiálně nepotvrdi- 
la zrušení projektu, o němž všechna interne- 
tová média informovala. 


1 1 World War III 


Tvůrci her Earth 2150 a The Moon Project 
pro nás chystají další překvapení v podobě 
strategie World War III: Black Gold, která by 
se měla na trhu objevit v červnu tohoto roku. 
Mezi zajímavé věci, jež nové dílko přinese, 
patří například zkušenosti pro jednotlivé jed- 
notky, možnost deformovat za pomoci buldo- 
zerů a jiných podobných prostředků terén 
a též nasazení chemických zbraní a zbraní 
hromadného ničení. 


Další Starfleet 
Command 


Vývojářské studio 14 Degrees East oznámilo, 
že pracuje na vývoji dalšího dílu série 
Starfleet Command. Hra s podtitulem Orion 
Pirates se objeví na trhu ve druhém kvartálu 
letošního roku a slibuje jednu novou kampaň 
a poprvé v historii série také možnost zahrát 
si za piráty z Orionu, přesněji řečeno za 
jednu z jejich šesti frakcí. Ke hře by neměl být 
potřeba původní Starfleet Command Volume 
IIa krom jedné kampaně čítající 12 misí se 
můžete těšit na dalších téměř třicet misí včet- 
ně tří bonusových. 


VIORLŮ 


VIORLO 


| Screenshot měsíce 


Květnová nadílka screenshotů byla tak slabá, že jsme museli vybrat jeden z dřívějších 
příspěvků od našich čtenářů, na němž je zachycen policejní vůz nastupující do prostředku 
hromadné dopravy poněkud netradičním způsobem. 


Hry podle Pána prstenů 


Společnost Vivendi Universal Publishing 
oznámila, že do roku 2009 vydá několik her- 
ních titulů inspirovaných slavnou knihou ang- 
lického spisovatele J. R. R. Tolkiena a potaž- 
mo i chystaným filmem Lord of the Rings (Pán 
prstenů). V současné době pracují na prvních 
z nich vývojářská studia WXP a MM3DF. 


Rebirth 


Cestování časem je téma nadmíru přitažlivé 
a jako jádro příběhu jej do své chystané hry 
zařadili i vývojáři z týmu Midax. Rebirth, jak 
se bude jejich dílko jmenovat, hráče zavede 
do let 1940 a 2000, kde se budou muset sna- 
žit najít a napravit chyby způsobené sabotáží 
stroje umožňujícího cestování časem. Hra, 
která poběží na enginu Netlmmerse s podpo- 
rou technologií Havok Physics, Miles Sound 
System a 3D Studio Max, je prozatím ohláše- 
na pouze na konzole PlayStation 2 a Xbox od 
Microsoftu, přičemž je možné, že dojde 
i k vývoji portů na ostatní platformy. 


12 Gorasul 


Rakouská vydavatelská společnost JoWooD 
Productions vydá v létě tohoto roku RPG titul 
Gorasul, na němž pracují lidé z berlínského 
vývojářského studia Silver Style. A co nás 
v chystané hře čeká? Budeme se muset vžít 
do role Roszondase, oživeného hrdiny, který 
se musí postavit neznámému zlu panujícímu 
v zemi Gorasul. Další informace prozatím 
nejsou známy. 


Microsoft koupí 
Ensemble Studios 


Vývojářské studio Ensemble Studios, které- 
mu vděčíme za veleúspěšnou strategickou 
sérii Age of Empires (celosvětově se do 
dnešního dne prodalo již více než 8,5 milionu 
kopií), se pravděpodobně stane součástí sku- 
piny vývojářů patřících softwarovému gigantu 
Microsoft. Podle nejnovějších zpráv totiž jed- 
nání o akvizici dospěla ke zdárnému konci. 


1 3 Sudden Strike 
Forever 


Německá vydavatelská firma CDV chystá pro 
fanoušky své realtimové strategie Sudden 
Strike datadisk s názvem Sudden Strike 
Forever. Ten by měl přinést především nové 
mise, kampaně, jednotky, zjednodušení her- 
ních mechanismů, vylepšení Al a též rozšíře- 
ní možností on-line hraní. Světlo světa by 
SSF měl spatřit v létě tohoto roku. 
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HORIZONTAL 


CREAM FREEZER 


for PAMILLES, HOTELS, 
and WMOLRS 


Průměrný Američan stráví sledová- 
ním televizní reklamy na 270 hodin 
ročně. | na nás reklama útočí doslova 
na každém kroku - v televizi, v kině, 
na ulici, v rádiu — a samozřejmě 

i v časopisech. Někdy je nudná, jindy 
se pokouší být originální či šokovat. 
A mezi nejzajímavější reklamy 
(pokud se uvolíte takovým způsobem 
uvažovat) patří i ty z oboru počítačo- 
vých a televizních her. Počítačové hry 
jsou navíc jedním z posledních médií, 


SOLDIER OF které reklama příliš nepoznamenala 
FORTUNE | **"" 


EVERY CHRISTMAS 


THE ROADS ARE FULL 
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JOIN THEM. 


THE ULTIMATE HIGH PERFORMANCE ROAD RACE COMPUTER GAME - ON PC CD-ROM 


IF YOU MUST DRINK ANO DÁTE THÉS CHRISTMAS, DO IT AT HOME 
sání žák » 


„Každé Vánoce jsou silnice plné šílenců. Přidejte se k nim. Screamer.“ Screamer 
je prostě absolutní klasika. Drsné, kruté, dokonalé. 


Přistoupíme-li na myšlenku, že herní 
reklama nemusí nutně být jen nudná 
a servilní, nezbývá než konstatovat, 
že s tou nejzajímavější v našich kon- 
činách bohužel nepřijdeme do styku. 
Problém spočívá pochopitelně ve 
velikosti a významu (nebo spíše bez- 
významnosti) našeho malého trhu, 
ale zodpovědnost musí nést i ti, kdo 
o herní reklamě rozhodují. 


Jednou z prvních forem reklamy na 
počítačové hry — přesněji řečeno 
coin-op videohry — byly tzv. letáky 
(„arcade flyers“). Ty byly k dispozici 
nejen coby informační materiály, ale 
mohli jste je najít i v hernách, kde 
bylo jejich úkolem propagovat přísluš- 
ný automat a vysvětlit, co je vlastně 
cílem hry. Coin-opy ovšem fungují 
podle vlastních pravidel — většina her 
si svou popularitu získá prostě tím, že 
jsou často hrány, a reklama měla 
v tomto oboru vždy spíše doplňující 
úlohu. 


Atari, Mattel a Coleco — to byly spo- 
lečnosti, které jako první investovaly 
statisíce do propagace prvních video- 
her a konzolí. Reklama na počátku 
osmdesátých let byla sice méně ori- 
ginální a zábavná, ale zároveň 
i méně vybíravá — v televizních šotech 
tak byly bez servítků porovnávány 
výkon a kvalita grafiky jednotlivých 


systémů: „Jak vidíte, Colecovision má 
jednoznačně lepší grafiku než 
Intellivision“, hlásá Dan Bartley v tele- 
vizním šotu z roku 1982, zatímco se 
na obrazovce předvádějí stejné typy 
sportovních her na obou systémech. 
Dokážete si představit, že by dnes 
v televizi běžela reklama, ve které by 
bylo „Dreamcast má jednoznačně 
lepší grafiku než PlayStation“? 


Nástup domácích osmibitů znamenal 
i vznik časopisů pro jejich uživatele. 
V sedmdesátých letech to byl Byte či 
Computer User, v letech osmdesá- 
tých pak první „home“ a dokonce 
i první herní časopisy — například 
i u nás poměrně známý Your Sinclair. 
Spolu s nimi také přišel dodnes nej- 
populárnější způsob propagace her: 
tištěná reklama. 


„O Vánocích jsou silnice plné šílenců, 
přidejte se k nim: Screamer“ Když 
jsem tuhle reklamu viděl před šesti 
lety v britském Edge poprvé, byl to 
šok. To už nebyly ty staré reklamy 
z Your Sinclair — to byl černý humor 
v tom nejlepším smyslu slova. A navíc 
to funguje — pozornost je upoutána, 
zájem vzbuzen, potenciální zákazník 
uvízl v síti. Někteří vydavatelé se 
doslova předhánějí ve vymýšlení těch 
nejšílenějších, nejodpornějších nebo 
prostě nejbláznivějších reklam 

hrajte si na Dodo, hrajte s 3DO“ hlásá 
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„Jak jsme přišli na nové prvky v Destruction Derby 2? Omylem. /Díky nehodě./“ 
Drsné, ale účinné, nemyslíte? Zjevně inspirováno reklamou na Screamer. 


Soon to be hitting your screens on 
Commodore 64 cassette £9.99 
Commodore 64 disc.. 
Spectrum cassette.. 
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A LEGEND IM GAMES SOFTWARE 


Reklamy z dob ZX Spectra sice příliš originální nejsou, ale obsahují notnou 
dávku nostalgie. Třeba takový Exploding Fist... 


WELCOME TO THL VIRST 


SPONI SLM MITA 


BISTINEHLY BIMLENTFLMUOU 
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PSYGNOSIS ROM ke 


Www. .psygnosis.cem 


„Oficiální sportovní nápoj profesionální podzemní ligy bolesti. Vítejte v prvním 
sportovním simulátoru s jasnou příchutí násilí.“ Výmluvné, co? Tu hru si ale ne 
a ne vybavit. Vyšla vůbec někdy? 


A sensational full color vídeo 
game for 1 or 2 players that 
tickles vision and challenges 
reflexes. Adding to the fun 
are musical refrains, chomp- 
ing and action sounds along 
with amusing cartoon shows 
between racks. 


HIGH SCORE — Retalned and 


1UP HIGH SCORE 
1030 105 displayed daily 


PACMAN obou 0 Polnts Each 
GHOST MONSTERS 
| PAC-MAN — The "main" man. 


|—ESCAPE 'Warp' TUNNEL — 
Out one side= reappear on othet 
BONUS FRUIT TARGET — 


Appear below Monster's Den 
twice during each rack 


„NUMBER OF SCREENS 
/ ČLEARED — Fruit indicates 

how many times player has 

cleared the of dots 


that enables him fo overpower the 
Monsters for additional score. 
After all the Dots are gobbled 
up, the screen is cleared, and 
PAC-MAN continues far another 


art with three PAC-MEN, 
An additional PAC-MAN fs award- 
ed for 10,000 points 


> 
PÁC-MAN REMAINING 


PAC-MAN is available in 3 Midway 


models: New prý be Cocktail 
Table and Standard Arcade. 


Points double ří 
for each 
Monster Ea 


caught. 
1600 800. 400 200 


MIDWAY MFG. CO. 


A BALLY COMPANY 
10750 West Grand Avenue 
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Arcade Flyers, tedy letáky, sloužily jednak pro prodej a propagaci automatů, 
ale na zadní straně obsahovaly zpravidla i herní instrukce. 


STŘÍPKY Z HISTORIE REKLAMY 


první tištěná reklama v novinách se objevuje v polovině 19. století 
28. srpna 1922: první reklama v rádiu vysílána v New Yorku 
již v roce 1929 bylo do reklam v rádiu investováno přes 10,4 


milionu dolarů (USA) 


celkové výdaje na tištěnou reklamu činily v roce 1919 bezmála 
2,3 miliardy dolarů; o deset let později to bylo již 3,4 miliardy 


dolarů (USA) 


reklama ze stejné doby (1995), na níž 
vedle loga 3DO dřepí přihlouplý pták 
Dodo polepený SKUTEČNÝM peřím. 
A to byl vlastně jen začátek. Inzeráty 
pompézní, inzeráty šokující, inzeráty 
odporné. 


O to větší škoda je, že když už se něja- 
ká ta herní reklama do českých časopi- 
sů, na městské lavičky či dokonce do 
televize propracuje, je obvykle plytká 
a nudná. V lepším případě se jedná 
o překlad reklamy určené pro anglický 
trh, v případě horším o kompilaci typu 
„nejlepší hry od firmy XY“. Mám pocit, 
že tím o cosi přicházíme, nejde tu jen 
o peníze (i když přiznávám, že nás 
netěší, že GameStar a ostatní herní 
časopisy přicházejí o valnou část 
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peněz z herní reklamy, která činí v roz- 
počtu britských či německých magazí- 
nů nemalé položky) — herní reklama 
prostě ke zdravému hernímu trhu patří 
a vytváří celkové prostředí a atmosféru. 
Možná i atmosféru toho, že hry jsou 
zboží, které bychom si měli kupovat, 
a ne je bezhlavě kopírovat. 


Nevyzpytatelné 

Hry mají jednu důležitou vlastnost, kte- 
rou se poměrně výrazně odlišují od 
mnoha jiných produktů: dokáží propa- 
govat samy sebe. Existují tedy tituly, 
které dosáhly velkých prodejních ús| 
chů, aniž by k tomu potřebovaly n 
kou speciální formu propagace kromě 
recenzí v časopisech a vzájemného 
doporučení hráčů. A nemusíme hledat 
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Herní reklamy, které se objevují u nás, patří bohužel spíše mezi šedý průměr. 
Snaží se informovat, ale jen stěží skutečně zaujmou. 


NOC REKLAMOŽROUTŮ 


Opravdu jsme se nezbláznili. A pokud nám nevěříte, že reklama může 
být originální, zábavná nebo prostě jen jiná, než na jakou jsme zvyklí, 
měli byste rozhodně vyzkoušet akci „Noc reklamožroutů“, která se již 
několik let koná i v Praze. Jedná se o několikahodinový projekční 
maraton, během nějž můžete zhlédnou výběr originálních, neobvy- 
klých či jinak zajímavých reklam ze všech koutů světa (nechybí dokon- 
ce ani Indie, Irán či komunistická Čína). Pokud se dokážete oprostit od 
toho, že celou noc civíte na obyčejné (vlastně neobyčejné) reklamy 
a překousnete pětisetkorunové vstupné, stojí to většinou za to! 


hc 


www.dalkatana.com 
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„Nová posedlost, od legendárního spolutvůrce Ouaku.“ Daikatana byla jednou z her, 
kterým ani zajímavá reklama nedokázala zachránit kůži. Prodeje dopadly (zejména 


Romero sSIDOS 


www.oldos.com 


s ohledem na výrobní náklady) doslova katastrofálně. 


daleko v minulosti — mezi takové 
patří například Sudden Strike. Stejně 
tak najdete i hry, které přes obrov- 
skou reklamní kampaň zcela pro- 
padly. 


V úvodu jsme zmínili, že hry jsou 
jedním z posledních zábavních 
médií, do nichž ještě reklama příliš 
nepronikla. To je ale pravda jen zčás- 
ti. Celé jedno herní odvětví je totiž 
reklamou doslova nabito: sportovní 
hry. Loga skutečných firem a produk- 
tů byla v minulosti ve sportovních 
hrách umísťována často bezplatně 
systémem ruka ruku myje (tvůrci hry 
dostali svolení použít skutečná loga). 
Ne nepodobně je tomu v závodních 
hrách — v některých případech svolí 


výrobce aut použití skutečných vozů 
bezplatně, častěji si za to ale nechá 
zaplatit — i proto se objevují závodní 
hry, ve kterých nejsou skutečná 
auta. 


Situace se v tomto směru ale začíná 
pomalu měnit — již nyní jsou některé 
firmy ochotny zaplatit za propagaci 
svých výrobků v počítačové hře. | to 
má ale jistá úskalí — „sponzor“ může 
často požadovat možnost zasáhnout 
do obsahu hry jako takové. Ostatně 
v herním průmyslu se nejedná 
o žádnou novinku — už na počátku 
devadesátých let se objevila více či 
méně skrytá reklama v Cool Spot 


(propagace 7UP), Zool 1+2 (Chupa 
Chups), Bills Tomato Game (jistý 
britský kečup) či Superfrogu (limoná- 
da Lucozade). 


Samostatnou kapitolou jsou pak hry, 
jejichž hlavním cílem je propagace 
jistého produktu či společnosti. 
Dobrým příkladem může být třebas 
na propagaci mléka zaměřený Milk 
Trip Lunetic, jehož recenzi jsme tak 
trochu z recese otiskli v předminulém 
čísle, či výborné německé adventury 
Telekomando a Telekomando 2 z po- 
čátku devadesátých let, projekt finan- 
covaný Deutsche Telekomem. Je až 
s podivem, jak kvalitní mohou někdy 
podobné „reklamní“ hry být (to, že 
jsou obvykle k dispozici zdarma, snad 
netřeba zdůrazňovat). 


Herní reklama — zejména ta šokující, 
úchylná a nechutná, prostě dotváří 
celek. U nás chybí, a i proto možná 
hry vnímáme trochu jinak — to byl 
důvod, pro který jsme se rozhodli 
vám ji alespoň okrajově přiblížit. 
Možná nás máte za blázny, možná si 
myslíte, že bychom si nechali pro 
korunu koleno vrtat, ale jedno těm 
obrázkům okolo neupřete — jsou origi- 
nální, jsou výborné a v žádném čes- 
kém časopise jste neměli možnost je 
zhlédnout. 


Lukáš Erben 
01G0179 


„Existují letecké simulátory. A pak je tu létání.“ Flight Unlimited si to rozhodně 


Nehraj si na Dodo, hraj si s 3DO. Byla by to vcelku tuctová reklama, 
nebýt skutečného peří nalepeného v každém časopise... 
(na naší reprodukci ho ovšem nenajdete). 


Don'tplayaDodo 


MALÉ VELKÉ 
ROZPOČTY 


Množství peněz utrácených za pro- 
pagaci toho kterého titulu je dáno 
zejména jeho plánovanou či předpo- 
kládanou prodejnosti. Z každé pro- 
dané (plánované prodané) kopie při- 
padá určitý podíl na propagaci hry. 
Konkrétní částka se samozřejmě liší 
— obvykle okolo 3 až 5 dolarů. 
Absolutní sumy se pochopitelně 
výrazně různí — od několika stovek 
tisíc dolarů až po několik milionů 
(kupříkladu reklamní kampaň hry 
Driver 2 stála okolo 10 milionů dola- 
rů — jednalo se ale pochopitelně 
i o reklamu televizní). Tím se dostá- 
váme zpět k problému reklamy na 
našem trhu. Nových her za plnou 
cenu se u nás totiž prodá opravdu 
malé množství (obvykle stovky, 
maximálně tisíce kusů) — a skuteč- 
nou reklamní kampaň, byt skrom- 
nou, tak může obdržet jen několik 
her typu NHL či Black 8 White. Vše 
navíc ztěžuje dlohodobý nedostatek 
konkurence na českém trhu. 


winning titles like 
al r“ and Retu “ 
M2 technology on the way to give you power 


Buy 3DOnow. 8D0 


„Co vás to proboha posedlo. Messiah. Sex, víra, posedlost, smrt.“ 
Docela by mne zajímalo, co TOMU říkali ve Vatikánu. 
Interplay si z toho ale jistě hlavu nedělají. 


Zool byl jednou s prvních her obsa- 
hujících skrytou (ona vlastně moc 
skrytá nebyla) reklamu. 
Propagovány byly sladkosti značky 
Chupa Chups. 
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Myšlenka stojící na počátku 
prvního „civilního“ letecké- 
ho či tankového simulátoru 
měla patrně hodně blízko 
této: „Líbilo by se lidem 
vyzkoušet si na vlastní kůži 
pilotáž vojenského bojové- 
ho letadla?“ Odpověď byla 
nasnadě. Na samém začát- 
ku by nicméně nebylo od 
věci položit si jiné otázky: 
„Kde jste se v životě setkali 
se simulátory? A v jakých 
oblastech vojenské praxe 
byste předpokládali jejich 
uplatnění?“ 


Díky složitému mechanismu 
cítí posádka trenažéru všech- 
ny vlivy vnějšího prostředí 
stejně (nebo přinejmenším 
opravdu velmi podobně) jako 
ve skutečnosti. 


26 hi GameStar 


Na první otázku určitě většina lidí odpoví 
shodně — v autoškole. Pro ně asi nebude těžké 
si vybavit, jak sedí na sedačce ze staré škodov- 
ky, před sebou drží omšelý volant a většinou 
pravou rukou svírají řadící páku. Před očima jim 
ubíhá vozovka. Tvoří ji uzavřený okruh, který 
protínají dvě spojovací silnice křížící se upro- 
střed. Mohou si vybrat, zda pojedou okružní 
jízdu, nebo si cestu zkrátí napříč. Čím víc šlapou 
na plyn, tím rychleji jim cesta ubíhá. Celý tenhle 
zázrak je po technické stránce velice prostý: ve 
stojanu, který je propojen s vaším „vozem“, je 
umístěn objekt o tvaru kulové úseče, na němž je 
barevně vyveden celý cvičný polygon. Optický 
systém podobný meotaru, který si mnozí z těch 
starších pamatují ze základní školy, promítá „sil- 
nici“ na stěnu před vámi. „Vůz“ je spojen 
s mechanismem, jež otáčí promítanou kulovou 
úsečí, a vytváří tak iluzí jízdy. Vše se proto zdá 
být naprosto přirozené a vaše počínání si neza- 
dá se skutečným chováním řidiče při reálné 
jízdě. 


Účel tohoto zařízení je jasný — pečlivě zažít 
všechny základní návyky motoristy dříve, než se 
skutečným vozem vyjedete na silnici, a předejít 
tak riskantním situacím, které vám na ní hrozí. 
V současnosti se ale žáci autoškol setkávají 
s těmito „trenažéry“ stále méně. Stávající praxe 
je totiž taková, že dnešní instruktoři vás rovnou 
naloží k sobě do auta a hurá na silnici. 
Dovolujete to „studijní“ rychlost okolo 30 km 
v hodině, během níž veškeré omyly žáka může 
instruktor okamžitě napravit pomocí své vlastní 
sady pedálů. Dlužno dodat, že v současnosti 
ubývá žáků autoškol, kteří by již při nástupu do 
kurzu uměli řídit. Před převratem přitom bylo 
běžné, že se frekventanti kurzu již tři, čtyři roky 
vesele účastnili silničního provozu a teprve až 
poté se vydali takříkajíc udělat si řidičák. V minu- 
losti proto lidé uměli řídit již dávno předtím, než 
si pořídili řidičský průkaz. Dnes je tomu ale jinak 
a zřejmě nejenom z ekonomických důvodů. Lidé 
autoškolu navštěvují proto, aby se nejprve nau- 
čili řídit, a teprve až poté se důvěrně seznámili 
s auty. Proč ale hovořím o autoškole, máme-li se 
zabývat simulátory z armádního prostředí? 
Protože dnes se žáci autoškol ocitli v podobné 
situaci, jako například budoucí vojenští piloti na 
počátku výcviku. Většina z nich dopředu netuší, 
co všechno výcvik obnáší. 


www.frasca.com 


Bezpochyby se asi shodneme, že je rozumné 
posadit pilota-nováčka před prvním skutečným 
letem do simulátoru, v němž se může bezpečně 
poučit ze svých chyb, a na minimum tak snížit 
riziko, že v případě krizové situace zničí vojen- 
skou techniku za bratru 30 milionů dolarů. 
Letadlo je navíc nepoměrně složitější než auto, 
takže přeskočit fázi simulace jako v autoškole si 
nikdo netroufne. 


Oblast simulace lze dělit podle celé řady kri- 
térií. Pro účely našeho článku použiji dělení na 
civilní, vojenské a herní. Dnešní moderní „simu- 
látory“, tedy počítačové programy simulující 
funkce například vojenského letadla, jsou krás- 
né, vzrušující a po grafické stránce vypadají 
skvěle. Nicméně, jsou to jen hry. Jistě, v mnoha 
ohledech v sobě mají značnou dávku reality, ale 
hlavním kritériem jejich úspěchu je vzhled 
a zábava. A i když se na herní scéně setkáváme 
neustále s novými typy simulátorů, jejichž nedíl- 
nou součástí je pěkný grafický engine, množství 
misí a herních překvapení, za pár měsíců o nich 
až na nejzatvrzelejší příznivce tohoto pomalu 
skomírajícího žánru skoro nikdo neví. 


Zažili jste však někdy hru, jejíž náplň byla tak 
realistická, až byla nezáživná a nudná? Ne? 
Vidíte — a právě takové jsou skutečné simuláto- 
ry. A dost možná ještě mnohem nudnější. Cože? 
Že se vyznáte v letadlech a simulátory, které 
hrajete na svém domácím počítači, odpovídají 
realitě? A v kolika „leteckých simulátorech“ jste 
vlastně programovali střelu vzduch-vzduch AIM 
54 tak, aby svůj radar aktivovala až v blízkosti 
cíle (teprve až v takovém případě totiž opravdu 
snížíte šanci nepřítele na úhybný manévr). 
Nemějte mi to za zlé, ale příprava bojového pilo- 
ta a především dosah a význam armádních tre- 
nažérů je stále ještě trochu jiná káva. Jejich 
vývoj není tak překotný, zato vyžaduje mnohem 
větší pozornost k detailům. Výsledkem je, že 
nejsou tak krásné na pohled, ale konečný efekt 
je s domácím PC nesrovnatelný. 


V americké armádě existuje celé jedno veli- 
telství, STRICOM — Simulation, Training and 
Instrumentation Command (Velitelství pro simu- 
laci, výcvik a vybavení), které se zabývá vývo- 
jem a výrobou simulátorů. Seznam realizova- 
ných projektů je nesmírně rozsáhlý a některé 


Výrobce simulátorů pro civilní i vojenskou sféru. Zajímavé ukázky nejmodernější technologie v praxi. 


www.ga-sim.com 
Jedna z mnoha stránek věnovaných simulacím všeho druhu. 


www.mediaphex.com/swish/wasted/wall 


Simulátor horolezectví. Není to sice vojenská záležitost, ale zato poměrně raritní příklad užití simulace. 


položky jsou skutečně překvapující. Zahrnují jak letecké, tak i tanko- 
vé simulátory. Jejich obliba a respekt ze strany vojenských odborníků 
je v neposlední řadě dána také nízkými náklady na jejich údržbu 


Jako příklad nám může posloužit M1/M1A2 TDT, simulátor pro 
výovik řidičů tanku M1 a M1A2. Za pět let užívání ve Fort Knoxu pro- 
šlo tímto simulátorem 22 625 absolventů kurzů řidiče tanku M1 a 329 
posluchačů v pokračovacích kurzech pro M1A2. Fort Knox má k dis- 
pozici 18 simulátorů M1 a dva simulátory M1A2. Jejich využíváním 
ušetřila americká armáda opravdu velké částky. Jedna míle cvičné 
jízdy se skutečným tankem stojí 115 dolarů, zatímco míle simulova- 
né jízdy přijde jen na 5,44 dolaru. Armáda užíváním 20 simulátorů 
tanku M1 a M1A2 Abrams ušetřila za necelých pět let 89 100 968 
dolarů, tedy 162 % nákladů na vývoj a výrobu zmíněných simulátorů. 
Ty samy o sobě představují skutečně monumentální hračky. Pro 
simulátorové fanatiky, kteří se od této chvíle dívají už na své giga- 
hertzové Pentium s jistými pochybnostmi, ovšem nutno podotknout, 
že celé zařízení by se jim do bytu stále ještě nevešlo. Skládá se 
z cvičné kabiny, stanice pro instruktora/operátora, vizuálního systé- 
mu, audio systému a zařízení, které simuluje pohyb. Vizuální systém 
promítá obraz terénu do periskopu řidiče nebo na plátno při simulaci 
jízdy s otevřeným poklopem. Instruktor má možnost navolit svému 
žákovi různé situace výběrem scénáře včetně rozmanitých poruch 
a poplachů. 


Jiné zařízení, CRUSADER, slouží k výcviku kompletních osádek 
tanků. Během simulací Ize procvičovat činnosti jednotlivce i posádky 
při střelbě, manévrování, doplňování střeliva a údržbě. Poslední dvě 
položky by nadšení hráče asi nevzbudily, ale pro vojáky jsou životně 
důležité. 


Třetí zařízení, AFIST (Abrams Full Crew Interactive Skills Trainer), 
umožňuje simulovat souhru celé posádky. Tento systém využívá jed- 
nak skutečný tank, neboť posádka si potřebuje osvojit ovládání všech 
prvků, s nimiž se setká v reálném prostředí, a jednak finančně nená- 
ročné komerční počítačové vybavení. Systém promítá digitalizovaný 
terén využívající fotografické textury. Během plnění úkolů si osádka 
vyzkouší různé scénáře v prostředí Evropy a pouště. 

Nyní se od tanků přesuneme výše. Využívání simulátorů v letectvu 


V rámci projektů pro simulaci bojové činnosti existuje jedna 
laboratoř, která vytváří počítačové modely potenciálních 


cílů. Na rozdíl od her se ovšem nejedná o modely, které na 
obrazovce vypadají jako tank nebo BVP, ale o komplexní 
simulační materiál se schopností nasimulovat například 
infračervené charakteristiky bojové techniky. Pro prověře- 
né jsou modely volně ke stažení. Co říkáte tomu mít doma 
modely skutečných nepřátel se vším, co k nim náleží? 


- 
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GameStar £ 2. 
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Milovníci vrtulníků si jistě pamatují na simulátor bitevního vrtul- 
níku Kamov Ka-50, který v identifikačním systému NATO nese 
kódové označení Hokum. Drtivá většina hráčů z něj byla napros- 
to nadšena. Pochvalné reakce vyvolal i vzor této hry, předmět- 
ný vrtulník. A jelikož si americká armáda uvědomuje, proti komu 
by mohla stát, v současné době je ve vývoji i cvičný cíl, který má 
nejen vizuální podobu Ka-50 Hokum, ale simuluje i infračervené 
a termální charakteristiky vrtulníku. Nese označení Hokum-X 
A jen tak pro zajímavost, pokud některým z vás již delší čas vrtá 
hlavou pojem Hokum, pak vězte, že v češtině lze tento výraz 
vyjádřit slovy chvástavá propaganda 
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asi nikoho nepřekvapí. Každý typ bojového letadla má svou 
alternativu i v říši simulace. Zde se navenek, alespoň v někte- 
rých fázích, celkové provedení od herního simulátoru, příliš neli- 
ší. Nedílnou součástí je však kabina napojená na počítače, které 
simulují let nastavením přístrojů do příslušných hodnot, vydává- 
ním patřičných zvuků a pohybováním kabinou podle provádě- 
ných manévrů. V době, kdy počítače disponují neuvěřitelně 
vysokou schopností generovat obraz, je zde nicméně konečný 
výsledek velmi věrohodný. V řadě případů ale ani tento systém 
nemusí být na zobrazovací techniku nijak náročný. Najdeme 
dokonce takové, které se bez nich obejdou. Dobrým příkladem 
je simulátor vrtulníku UH1 Iroguis, který slouží na základnách 
Národní gardy k nácviku letu podle přístrojů a k řešení neobvy- 
klých situací. 


Mezi zajímavější projekty, které ocení zvláště znalci skuteč- 
ného bojového letectví, patří simulátor pro výcvik navigátora 
a palebního operatéra letounu AC 130U. V jeho případě se 
nejedná o žádný jiný stroj než nám důvěrně známý Gunship. 
Jeho zrod provázejí různé a často nepřesné výklady. Pravdou 
však zůstává, že poprvé se Gunship objevil ve válce ve 
Vietnamu, kde se na palubu známých Dakot montovaly velko- 
rážní kulomety. Všechny byly umístěny ve střílnách na jednom 
boku letadla. V případě nutnosti — například lokalizace nepřá- 
telského opevnění — byl Gunship povolán, aby kroužil nad 
nepřítelem a palubními zbraněmi neutralizoval odpor. Pokud 
jste někdy viděli dokumentární záběry takové akce, víte, že je 
to velkolepá i husí kůži nahánějící ukázka síly. Úspěch této 
strategie byl nicméně takový, že se záhy dočkala vylepšení. Ve 
druhé fázi byly používány letouny C-123, později C-130 
Hercules, na jejichž zadní rampu se montovalo dokonce 
105mm dělo. Další výzbroj tvořilo 40mm dělo a rotační 25mm 
kulomety. Dnes, v době častých lokálních nepokojů, nachází 
tato koncepce své bohaté uplatnění. Simulátor je už připraven 
a jeho uživateli budou USSOCOM (Velitelství zvláštních ope- 
rací Spojených států) a AFSOCOM (Velitelství zvláštních ope- 
rací letectva). 


Doba, kdy nás simulace letu nebo jízdy v nějakém konkrét- 
ním stroji fascinovala, je tedy již dávno za námi. Napojení 
palubních přístrojů na počítač tak, aby počítač mohl vygenero- 
vat profil jízdy nebo letu, který se na palubních přístrojích pro- 
jeví jako souhrn číselných hodnot, si lze snadno představit. 
V dnešní době jsou také zaváděny simulátory, které umožňují 
nácvik operací více strojů najednou, například vrtulníků, nebo 
dokonce souhru různých armádních složek v podobě koopera- 
ce vrtulníků s tanky. 


Simulace bojové činnosti se dnes těší takovému významu, 
že se jí nemůže vyhnout žádná armáda — naše stejně jako 
ruská. Například Egypťané nakoupili simulátor bitevního vrtul- 


níku AH64 Apache se scénáři války v poušti a cvičí 
na nich své osádky. 


Výjimkou mezi simulátory nejsou ani námořní jed- 
notky — Spojené státy mají simulátor pro posádky 
ponorek. Zabírá několik místností navzájem propoje- 
ných počítačovou sítí. V každé z místností je vybavení 
pro určité bojové stanoviště, které je pro spolehlivý 
chod plavidla pod hladinou zcela nezbytné. Svoje 
místo na nich najdou operátoři aktivního i pasivního 
sonaru, pasivního i aktivního radaru, kormidelník, 
technici zbraňových systémů, zkrátka všichni, kdo na 
ponorce plní některou z důležitých funkci. Na simulá- 
toru si námořníci procvičí operace v reálném bojovém 
nasazení, kde simulovaným protivníkem je například 
ruská útočná ponorka. A protože podobně jako v pří- 
padě stíhacích letounů je i ponorka s taktickými nebo 
strategickými střelami na palubě záležitost v ceně 
miliardy dolarů, každý generál i daňový poplatník 
uvítá, mohou-li si námořníci vyzkoušet rizikové opera- 
ce nanečisto. V tomto případě není nutná generace 
grafiky okolí, a proto by ostrouhal pouze herní fanou- 
šek. Činnost klíčových bojových stanovišť totiž větši- 
nou spočívá v poslouchání a identifikaci zvuků, a tak 
najít takové simulaci oddaného hráče by mohl být 
docela nevšední zážitek. A pokud bychom pak snad 
měli dojít ještě dál, pak ani finální fáze hry odvíjející se 
v duchu scénáře „Kursk“ by si příliš příznivců zřejmě 
nezískala. 


STIRCOM se však zabývá i simulací činností 
některých specializovaných profesí, o jejichž výcviku 
na této úrovni ví běžný smrtelník pramálo. V nabídce 
těchto projektů najdeme třeba simulátor pro polní 
zdravotníky. Jeho použitím si zdravotnický personál 
procvičí celý řetězec navazujících činností počínaje 
odvozem raněného z bitevního pole přes příjem 
a první pomoc a konče až jeho léčením v nemocnici. 
Systém je schopen simulovat běžná bojová zranění 
a dokonce i zranění chemickými nebo částečně také 
biologickými zbraněmi. 


Dalším poměrně zajímavým simulátorem je 
VERTS (Virtual Emergency Response Training 
System), virtuální výcvikový systém pro řešení poho- 
tovostních situací. Systém je určen pro jednotky 
Národní gardy a další součásti civilní obrany a umož- 
ňuje odborníkům procvičovat činnost při řešení 
následků útoků ZHN (zbraněmi hromadného ničení). 
Součástí cvičení je průzkum, detekce, odebírání vzor- 
ků, mapování, předpovědi a dekontaminace při napa- 


dení jadernými, biologickými nebo chemickými zbra- 
němi. Systém obsahuje i virtuální města, ve kterých 
se týmy odborníků učí předvídat účinky ZHN i vlast- 
ních protiopatření. 


Současná počítačová technologie pak nalézá své 
uplatnění v oboru virtuální reality. Simulátory pro 
nácvik chování jednotlivých pěšáků jsou již vyvíjeny. 
Lze však předpokládat, že v tomto oboru nedoznají 
masového použití. Stále je totiž levnější dát vojákům 
k dispozici skutečnou munici pro nácvik střelby, než 
drahé a poměrně křehké vybavení. Pro simulace 
pěchotních akcí se pak využívají jiné prostředky, které 
simulují účinky střelných zbraní. Puška nebo kulomet 
je vybavena slabým laserem, který po stisknutí spou- 
ště vyzáří paprsek světla. Voják má na svém oblečení 
a výstroji přijímače, umístěné na životně důležitých 
oblastech těla, jimiž jsou hlava, prsa a záda. Pokud 
paprsek „zasáhne“ některý z přijímačů, uslyší voják 
v helmě hlasité pískání, které mu signalizuje, že jeho 
příbuzní by v případě skutečné akce dostali už jen 
smuteční depeši. Tento systém umožňuje vojákům 
nacvičovat skutečnou bojovou činnost v reálném pro- 
středí, v podmínkách skutečného nebezpečí zranění 
nebo smrti, a osvojit si takové návyky, které jim pomo- 
hou přežít. Podobným zařízením je i video-střelnice, 
ne nepodobná automatům v hernách, kde je pistole 
spojena kabelem s obrazovkou posetou postavami, 
které máte zasáhnout. Postavami jsou zde skuteční 
lidé-figuranti, kteří v předtočených sekvencích hrají 
zločince nebo náhodné kolemjdoucí. V jednom pro- 
středí se většinou natáčí více variant konkrétní scény, 
takže jednou se zločinec na vaši výzvu vzdá a odloží 
zbraň, jindy po vás začne střílet, podruhé vezme 
rukojmí. Scénářů je opravdu velké množství, takže 
bezpečnostní složky, hlavně policie, ale také soukro- 
mé bezpečnostní služby, mohou nacvičovat řešení 
všech situací, s nimiž by se mohly během své praxe 
setkat. Závěrem určitě není od věci zmínit, že taková 
střelnice je i v Praze a je přístupná veřejnosti. Můžete 
si zde zastřílet buď laserovými pistolemi, nebo revol- 
very, které jsou upraveny ze skutečných zbraní, pří- 
padně lze používat i skutečné zbraně. Kdo jste již 
tuhle střelnici vyzkoušeli, asi potvrdíte, že trénink je 
skutečně věrohodný. Někteří odsud již po necelé půl- 
hodince odcházejí poměrně vyčerpáni. Své úspěšné 
zásahy si ale zase můžete nechat zvěčnit v podobě 
počítačových výtisků promítaných scén. 


Ondřej Mach 
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Znáte ten pocit, kdy po dlouho- 
dobém hraní máte nejisté nohy, 
točí se vám hlava a ještě se vám 
špatně zaostřuje? Pro tento jev 
již existuje vědecký název. Zní 
simulátorová nevolnost 
Způsobuje ji svár mezi různými 
tělesnými systémy. První tvoří 
oči a také uši registrující pohyb 
pomocí u a zvuku. Druhý 
představuje střední ucho, které 
registruje klid. Neshoda těchto 
dvou systémů zapříčiňuje 
nevolnost, která může vést i ke 
zvracení. To ostatně znají i něk- 
teří veteráni trenažérů autoškol 
Jedná se o problém natolik 
vážný, že se jím museli začít 
zabývat i vojenští lékaři, neboť 
může mít neblahý vliv na kvalitu 
výcviku 
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Poslední generace GSM a iMODE 
přístrojů sice přinesla grafické či 
dokonce barevné displeje i spoustu 
veselých telefonních doplňků, ale vět- 
šina mobilních her se hraje pouze 
v PR a marketingových zprávách. 


Nejvíce těchto pověstí koluje kolem 
japonského iMODE. Tento mírně inovova- 
ný GSM CDMA (Code Division Multiple 
Access) systém, který zavedl japonský 
telekomunikační gigant NTT a jeho dceři- 
ná firma DoCoMo, proslul tím, že nabízí 
svým uživatelům mobilní internetové při- 
pojení a pohyblivé či dokonce barevné 
obrázky. Japonští konstruktéři skutečně 
dostali ze stávající technologie maximum, 
ale výše uvedené termíny jsou maličko 
zavádějící. Takže například mobilní inter- 
net v iMODE variantě znamená pouze 


stahování určitého typu stránek (CHTML, 
v průměru o velikosti 1,2 Kb), a používá- 
ní speciální varianty délkově omezeného 
e-mailu (500 bajtů), v obou případech 


wwvw.burroughs.net 


Graficky radikální :-) adresa s nejob- 
sáhlejším existujícím seznamem linků 
na stránky týkající se života a díla jed- 
noho z největších spisovatelů dvacáté- 
ho století. Některá jeho díla jsou pří- 


stupná on-line. 


— pohádky globální vesnice 


rychlostí 9 600 b/s. Jednu přednost proti 
naší variantě GSM Data tato služba 
nesporně má - je jí systém účtování. Na 
rozdíl od GSM Data a GSM WAP se platí 
pouze za skutečně stažená data a ne za 
čas připojení, a navíc DoCoMo umí on- 
-line vybírat malé částky za zprostředko- 
vané služby. Mezi oficiální poskytovatele 
placených služeb se ale hned tak někdo 
nedostane. Podmínkou japonského tele- 
comu je sídlo firmy v Japonsku a japonští 
zaměstnanci, což je projev typické tradič- 
ní odtažitosti ostrovního císařství. 


Ony malé částky platí Japonci 
a Japonky hlavně za animované obrázky 
a vyzváněcí melodie. Obrázky mohou být 
statické nebo dokonce animované GIFy 
(max. 5 Kb na obrázek, max. 16 přehrání 
ve smyčce). Displeje nejmodernější 
generace mobilů umějí zobrazit už celých 
256 barev v rozlišení 120 x 130 pixelů 
(N502i). | obrázky jsou pochopitelně 
omezené velikostí paměti přístroje, takže 
animace mohou mít pouze několik fází. 
Vyzváněcí melodie jsou v iMODE také 
vylepšeny, takže je možné použít různé 
předem definované nástroje — klavír, 
kytara, vibrafon... Jedním z největších 
poskytovatelů služeb (animované deskto- 
py, vyzváněcí melodie, obrázkové seriály) 
je firma Bandai, vynálezce známého vir- 
tuálního zvířátka jménem Tamagoči. 
Herním vrcholem ale na iMODE (a pouze 
na nejnovějším modelu s Javou předsta- 
veném na letošním CeBlTu) jsou staré 
dobré Tetris... Tento typ her patří ovšem 
k běžným doplňkům telefonních přístrojů 
snad všech výrobců. | když v případě 
Tetris je třeba ocenit dobrý vkus japon- 
ského operátora. 


Přestože iMODE není technicky příliš 
vzdálen od evropských standardů, získal 
si oblibu právě zmíněnými obrázky 


www.nttdocomo.co.jp/i/home.html 
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Whai's i-modo? 
KEE 
(4423-4108 
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Oficiální stránky iMODE, japonského 
systému pro mobilní komunikaci. Jako 
všechny firemní stránky obsahuje určité 
množství ničím nepodloženého optimis- 
mu. Tentokrát navíc převážně v japon- 
ských znacích... 


a zvuky. Jediný podobný rys, který zatím 
umožňují evropské sítě, jsou právě obráz- 
ky pro (striktně černobílé) GSM Nokie 
(vyrábí mimochodem i iMODE přístroje 
pro NTT DoCoMo) a vyzváněcí melodie 
o jedné barvě tónu. Nokia díky této vlast- 
nosti prodává své telefony, aniž by se 
musela snažit o konkurenci v dalších 
oblastech, jako jsou třeba design, rych- 
lost odezvy nebo snadný přístup k funk- 
cím. Současný WAP ve specifikaci 1.0 
přinesl navíc pouze možnost použití jed- 
noduchého JavaScriptu — zcela ale chybí 
počítaný přístup k datům a uživatelsky 
snadný přístup k funkcím. Mobilní portály 


www.happydisplay.cz 


Mobilní zábava pro platformu mobilních 
přístrojů značky Nokia GSM. Podobné 
služby nabízejí kromě jiných i servery 
www.nabit.cz a | www.mobilego.cz. 
Vzájemně se od sebe liší formou, obsa- 
hem i cenou. 


typu WAPclick (www.click.cz), Juice 
(www.mobiljuice.cz), OskarWAP a jejich 
obsah jsou celkem povedenými ukázka- 
mi toho, co lze v tomto omezeném pro- 
středí podnikat. České projekty totiž 
v oblasti WAPu drží krok se světovým 
vývojem. 


Co se týče současných wapových her, 
jedná se většinou o nejrůznější varianty 
textovek s výsledky tahů zobrazenými 
jako černobílá ikonka/obrázek. Případně 
o pomalé grafické hry založené na střídá- 
ní obrazovek. Maximální akcí, které se 
nám zatím od WAPu dostane, jsou šachy 
— ty fungují dokonce on-line, takže je 
možné hrát proti živému spoluhráči. Na 
síti je Ize najít hned v několika provede- 
ních. 


A co slibuje budoucnost? Společnosti 
Sony a NTT DoCoMo oznámily možnost 
propojení staronové PlayStation One 
přes iMODE telefony. Prvky iMODE 
dostaly do specifikace WAP 2.0. Ta by 
měla, společně s rozšířením GPRS 


www.wapforum.org 


Obsáhlé stránky organizace, která stojí 
za platformou WAP. Spojili se v ní, jak 
jinak, především výrobci telefonů, pro- 
vozovatelé sítí a firmy, které chtějí ve 
velkém prodávat obsah pro budoucí 
mobiln 


(General Packet Radio Service — mobilní 
data v kvalitě počítané pevné linky) při- 
nést časem všechny současné japonské 
mobilní legrácky i k nám, a přidat k nim 
nové možnosti rychlých dat. Zdá se však, 
že hlavním zájmem provozovatelů UMTS 
sítí (sítí třetí generace) bude přenos 
videa. V promo materiálech a PR zprá- 
vách se dočteme hlavně o instruktážních 
filmech, kterými se budou vzdělávat 
zaměstnanci během volných chvil. 
Skutečnost nejspíše bude zcela jiná. 
Jaká, to naznačuje nejnovější japonský 
systém mobilní telefonie, největší konku- 
rent iMODE — J-Sky. Nejnovější modely 
od J-Sky obsahují totiž kromě barevného 
zobrazovače i miniaturní kameru. Její 
použití by se asi ve slangu marketingo- 
vých manažerů dalo označit jako video- 
konference, ale najdou se i jiná jména. 
Video-chat, net-voyeurství, net-exhibicio- 
nismus, veřejná a všudypřítomná špio- 
náž, všichni vidí všechny, naprostý audio- 
vizuální babylon. Efekty, které vznikají při 
používání obrazových smyček a vícená- 
sobných zpětných vazeb celkem realistic- 
ky popsal ve své mírně strašidelné knize 
„Electronic Revolution“ výzkumník tem- 
ných zákoutí naší kolektivní mysli William 
S. Burroughs. 


Lubor Benda 
01G0181 


www.nokia.com/games/index.html 


Přehled současné evropské nabídky 
mobilních her. Jak je z adresy patrné, 
jedná se opět pouze o nabídku pro 
některé typy telefonů Nokia. Tento typ 
hraní může přinést pouze chvilkové a 
velmi povrchní uspokojení. 


GameZona podle oficiálního i-auditu minulý 
měsíc dosáhla 841 895 hitů, což je na takto spe- 
cializovaný server při vší skromnosti („skrom- 
nost“ je moje druhé jméno) docela úctyhodné 
(„žádná“ moje první). Z toho tedy vyplývá, že se 
vám hraní u nás líbí a že už si nechcete o hrách 
na internetu jen číst, ale především si je zahrát. 
Server, jak sami vidíte, se stále snažíme upra- 
vovat a zlepšovat, snažíme se vám stále přiná- 
šet nové hry, nové modifikace, ale není to vždy 
tak jednoduché, jak to vypadá. Často nám 
například píšete, proč nepatchujeme modifikaci 
ve chvíli, kdy už většina zahraničních serverů 
používá novou verzi. Obvykle proto, že ne vždy 
je ta nová verze lepší, zejména co se stability 
týče, ostatně podobně to platí pro některé proti- 
cheatovací ochrany. Obdobně nás bombarduje- 
te s přáními, kterou modifikaci bychom měli při- 
dat, a ve chvíli, kdy tak uděláme, pak leží ladem 
a nikdo ji nehraje. Problém tkví v tom, že dáváte 
v drtivé většině přednost modifikaci, kterou 
hraje dostatek hráčů, před modifikací, která je 
nová, a tedy ještě nemá tolik příznivců. 
Abychom pomohli nové modifikace (tento měsíc 
zejména FireArms pro Half-Life. OSP 
Tournament pro Ouake II či JailBreak také pro 
Ouake 1I) trochu rozhýbat, přidali jsme takzvaný 
„plánovač“, prostřednictvím kterého si můžete 
se svými spoluhráči domluvit hraní. Funguje jed- 
noduše — u konkrétní hry zvolíte datum, kdy 
byste si chtěli zahrát, případně přidáte komen- 
tář, a když to někomu dalšímu vyhovuje, kliknu- 
tím potvrdí, že se dostaví, kteréžto potvrzení 
vám též přikluše e-mailem. 

Významnou etapou práce na našem serveru je 
rozjezd klanbáze, která bude jednak shromaž- 
dovat informace o jednotlivých klanech (seznam 
hráčů, webová stránka, vlastní auditorium atd.), 
ale především zde budou k dispozici žebříčky lig 


době plánujeme rozjezd první fáze (tedy infor- 
mace o klanech), kompletní klanbáze s jednotli- 
vými ligami by měla fungovat začátkem června. 
Takže tolik k posledním novinkám ze světa 
www.gamezone.cz, ze světa nejlepší on-line 
pařby na zemi! 


Karel XanaX Papík 
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DIABLO II: LORD 
OF DESTRUCTION 


Je to vánek či snad vichr, co nám sem přináší ten rybí 
pach ze severu? Nikoliv, je to Blizzard! Čeká nás tedy 
výprava do pustiny. 


Blizzard Entertainment je jednou z mála firem, jejíž herní produkty se v pře- 
kvapivě vysokém procentu případů stávají velmi uznávanými, neřkuli snad přímo 
kultovními mezníky v konkurenci okolní interaktivní tvorby. No řekněte, máme my 
to s ní lehké? Jedna vynikající hra za druhou. Nicméně, i mistr tesař si občas něco 
utne, o čemž může svědčit skutečnost, že přinejmenším uctivá část nadržených 
kobkařů hledala v Diablu II své zhmotněné představy o výrazném posunutí laťky 
tohoto žánru marně. Otázka je tedy jasná: Hodí nyní Blizzard rukavici všem svým 
kritikům, nebo jim naopak poskytne šanci k dobrému zasycení břichu, či obrátí 
jejich naděje v prach? Přišel čas přidělit kurzy. 


Expansion pack s klasicky hrůzyplným názvem Lord of Destruction rozšiřuje 
Diablo II o pátý akt, který se odehrává v Barbarské vysočině (Barbarian 
Highlands). Děj se točí okolo posledního žijícího démona Baala, jehož kroky vedou 
k magickému kameni jménem Worldstone. Ten chrání svět před silami Pekla, které 
by jeho porušením dostaly konečně šanci užít si také trochu zábavy. Jak jste už 
pravděpodobně pochopili, Baal uvažuje přesně tímto směrem, a ač neshledávám 
na jeho záměru nic závadného či neušlechtilého, úkolem hráče bude realizaci 
Baalova cíle zabránit. V praxi povede putování za jeho skalpem přes 6 guestů, 
sdružených do zmíněného pátého aktu. Ten by se měl z hlediska rozsahu podo- 
bat prvnímu či druhému aktu z originálního Diabla /I. Určitě ale nebude ani tak roz- 
sáhlý jako akt třetí, ani tak malý jako akt čtvrtý. O jeho velikosti jsme tedy velmi 
dobře informováni. 


: š : a mag 

Tři nejmarkantnější rozdíly budou patrné již několik minut po doinstalování 
expansion packu k původnímu Diablu /I. Nelítostný prim hraje nové rozlišení 
800 x 600, jímž se Blizzardi konečně rozloučili se svým poněkud přestárlým 
evergreenem 640 x 480, v závěsu defilují nové třídy charakterů a zrekonstruo- 
vaný inventář, jehož kapacita se zvýšila 2x (včetně peněz). Než klesneme na 
nižší příčky inovační hitparády, pozastavme se u nových charakterových vrhů — 
na datadisk byly vloženy celkem čtyři. Jedná se o následující tři: Assassin 
a Druid. Momentálně se však nemohu rozhodnout, kterým ze jmenovaných by 
bylo vhodné začít, a tak si na tento Gordický uzel z mozkových kliček beru 
kamarádku abecedu a její mazaně vymyšlené pořadí písmen! 


Vražedkyně je postava kuriózních vlastností. Její přirozený talent je poněkud 
potlačen, nic to však nemění na skutečnosti, že se, šikulka, dokáže o sebe dost 
dobře postarat. Stvořitelé jí dali do vínku 30 unikátních dovedností a kouzel, mezi 
kterými vyniká zejména výtečně zvládnutý boj holýma rukama a kladení rafinova- 
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ných, pro ostatní tvory téměř neviditelných pastí. Velký důraz je kladen 
na odolnost vůči korupčním praktikám ze strany zlých sil, proto všech- 
ny zástupkyně této sympatické ženušky nejvíce používají přirozené 
schopnosti svého těla (ne, jiné). Užití magie se omezuje na kouzelné 
předměty, které dokáží čarovat takříkajíc „samy o sobě“. V myslích běž- 
ných lidí přežívají pouze jako postavy z mýtů a pověstí. 


Dalšími nově obsaženými živočišnými osobnostmi jsou druidové, 
králové kmenů, kteří žijí stranou svého lidu v masivních kamenných 
věžích, obehnaných břečtanem a hady z vinné révy. Jejich pečlivě 
pěstované magické schopnosti se týkají zejména fauny, flóry a přírod- 
ních jevů. Druid umí ovládat mnoho rozličných zvířat a rostlin, a když 
usoudí, že přišel čas na zlatý hřeb večera, promění se ve vlka nebo 
obrovského medvěda (bonusový rým). V těchto stavech samozřejmě 
nabývá jiných fyzických i bojových schopností. 


Návštěva zooparku 

Aby byly přídavky na obou stranách vyvážené, objeví se samozřej- 
mě také nová monstra, a to včetně několika bossů a unikátních postav. 
Pokud jsem si při procházce po blizzárdích stránkách znamenal správ- 
ně, stáda řadových potvůrek by mělo obohatit celkem pět slizkých dru- 
hových přírůstků. Z obecného genetického hlediska jsou s již dříve zná- 
mými potvorami na jedné koleji, tudíž se není třeba obávat, že by měly 
méně rohů či svítivých očí. Drobných dotací se dočká i pionýrský oddíl, 
který bychom mohli označit jako sdružení neovladatelných charakterů, 
do něhož vstoupí mimo jiné pár kouzelníků, kovář a překupník žoldáků. 


Bižuterie 

Lord of Destruction nezklame ani žádného marnivce. Ke drahoka- 
mům (gems) přibudou šperky (jewels) s velmi podobnými, avšak 
náhodně volenými vlastnostmi, a runy, které po svém hromadném 
zapuštění do některých předmětů změní tyto předměty v unikátní. 
A vůbec celý přídavek bude jakýmsi ohňostrojem variability. Slibované 
tisíce nových zbraní a předmětů jsou ve skutečnosti jejich mutacemi 
vytvořenými pomocí různých předpon, přípon a snad i všech ostatních 
gramatických jevů včetně nabodeníček. Dle slibů však v retromlze 
občas nějaký ten fungl nový předmět zasvitne. V mezích konkrétnosti 
můžeme zmínit například několik typových řad předmětů a zbraní, které 
se šiknou pouze jednomu konkrétnímu charakteru. Logicky — nekro- 
mancer se zřejmě nebude strojit do zvířecích kožek a amazonka by 
taktéž nenalezla přílišného užití pro magické koule (prosím, žádné dvoj- 
smysly, přátelé). Bylo by však pošetilé slibovat si, že se vrátíte se svou 
nově získanou hračkou zpět do historie. Jakákoliv, byť i zcela miniatur- 
ní zpětná interakce mezi expansion packem a Diablem ll se neplánuje. 
Odděleny budou i žebříčky hráčů, kteří vedou své heroické boje na 
Battle.netu. 


A dál? 

Zbytek dodatků si nezaslouží více než jeden odstavec. Načíná jej 
přítomnost několika nových svatyní (shrines), jejichž života-budivé účin- 
ky nyní ovlivňují i atributy jako například momentální konzistenci před- 
mětů. Výčet nechť pokračuje větší přítulností zbraňových „setů“, které 
budou v omezené míře uvolňovat své schopnosti již při částečném 
zkompletování. Za pramalou zmínku stojí snad ještě podstatné rozšíře- 
ní potenciálu najatých žoldáků (například je lze léčit pomocí lektvarů) 
a možnost za příslušný žold zverbovat, a následně tak po svůj bok 
postavit statné barbary. Celkové zvýšení obtížnosti pak nejvíce zazna- 
menáte na úrovních Nightmare a Hell. Jistou satisfakci vám nesporně 
přinese užitek z velmi silných předmětů — pokud se k nim ovšem dosta- 
nete. 


Nejen změnami je však člověk živ, a tak leccos zůstalo při starém. 
Level limit ani tentokrát nepůjde vyšponovat nad hodnotu 99. Nemění 
se rovněž maximální dvacítka přidělitelných bodů při přechodu na další 
úroveň. A ten pořád stejný podpis už mě taky začíná nudit. 


Lukáš Vychopeň 
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Opravdová akční nádhera. 


Seattle, březen. Na každoroční herní události Microsoftu s názvem 
Gamestock je novinářům představován kompletní line-up připravované konzo- 
le Xbox. Pánové z Redmondu pyšně prezentují jednu hru za druhou. Po 50 
minutách je prezentace u konce — ale jedna hra stále chybí: po potenciálním 
mega-hitu Halo není ani vidu ani slechu. Šepot se šíří mezi zástupci odborné- 
ho tisku, když tu se Ed Fries (vedoucí herního oddělení Microsoftu) usměje 
a říká: „Ach, na jeden titul jsme zapomněli...“ Jason Josen z vývojářského týmu 
Bungie se přiřítí na jeviště a tentokrát neukazuje předem připravený film jako 
na minulých prezentacích, ale rovnou na přineseném Xboxu hraje jeden demo- 
-level, který si ostatně všichni zúčastnění mohli později sami vyzkoušet. 


Pokud jste nezaznamenali naše obšírné upoutávky, pak vězte, že Halo je 
akční hra vyvíjená společností Bungie, která se má objevit už letošní podzim na 
Xboxu a v průběhu druhého čtvrtletí roku 2002 i na PC. Z pohledu hlavního 
hrdiny anebo osvědčeného „tombraiderovského“ third person pohledu čelíte 
hordám neodbytných alienů v nádherné a výjimečně realistické grafice. 
Nejlepší na tom všem je, že na vašich cestách nebudete sami. V boji vás budou 
podporovat kamarádi anebo AI postavy. Můžete využívat i dopravní prostředky 
jako tanky, džípy a různé mimozemské kluzáky. 


Lidstvo na útěku 

V daleké budoucnosti se lidstvu podařilo vybudovat prosperující hvězdné 
impérium. Z hlubin vesmíru se však vynořil Covenant — seskupení zlých mimo- 
zemských ras, jejichž jediným cílem je vymýcení pozemšťanů. Po několika 
bitvách jsou lidé poraženi, jejich planety zdevastovány a zničení Země je jen 
otázkou času. Po prohraném boji o Reach, vzdálenou lidskou základnu, se 
podaří uprchnout pouze jediné hvězdné korvetě. Jejímu kapitánovi nezbude nic 
jiného, než se vydat do neznámého sektoru vesmíru, aby nepřátele od naší 
modré planety odlákal. Překvapivě se celá vetřelecká flotila otočí a začne 
malou loď pronásledovat. Ta posléze havaruje na uměle vytvořeném světě 
s obyvatelným vnitřkem jménem Halo. Ať už tento gigantický komplex vybudo- 
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val kdokoliv, již zde není. Co zde však v žádném případě nechybí, je nepřeber- 
né množství různých budov a zařízení, na nichž se evidentně podepsal zub 
času. Nějaké tajemství se zde ale skrývat musí, když Covenantům tak záleží na 
tom, aby se za žádnou cenu nedostalo lidem do ruky. Osazenstvo korvety tedy 
začíná guerillovou válku proti hordám vetřelců s jasným odhodláním rozluštit 
tajemství Halo. 


Hráč přebírá roli posledního kyberneticky vylepšeného futuristického vojáka, 
který lidstvu zbyl. Díky speciální manipulaci s geny je odolnější, rychlejší a sil- 
nější než všichni ostatní. Jeho kolegové jsou ostřílení veteráni, ale on jediný se 
může díky svým schopnostem vetřelcům postavit. 


Jako v Hollywodu 

Halo chce ve věci realismu v akčních hrách načít zcela novou epochu. Přitom 
však nejde (jak už sci-fi scénář napovídá) o věrné zobrazení skutečnosti, nýbrž 
o realismus hollywoodský. Díky reálně působící fyzice a fantasticky vymodelo- 
vané krajině by měl každý hráč nabýt dojmu, že je přímým aktérem velkolepé- 
ho filmu. Funkčnost fyzikálního enginu byste měli nejvíce ocenit u nejrůznějších, 
realisticky se pohybujících dopravních prostředků. Zcela zásadním aspektem je, 
že engine hry nerozlišuje mezi exteriéry a interiéry, nýbrž stále nepozorovaně 
nahrává další lokace. Klasická struktura „úroveň-nahrávání-sekvence-nahrává- 
ní-úroveň“ se tak nenávratně přesouvá na smetiště herních dějin. Firma Bungie 
si pro dosažení co nejlepšího „filmového efektu“ přizvala na pomoc kolegy z fil- 
mové branže — jmenovitě Lee Wilsona, který se mimo jiné podílel na scénáři 
filmu Pátý element. 


Kvéry a káry 

V misích hry Halo byste měli postupně okusit kompletní nabídku, kterou 
poskytuje guerillová válka proti Covenantům. Čekají na vás ostřelovačské úkoly, 
ve kterých budete sniperovkou zdálky tiše a nepozorovaně likvidovat seskupe- 
ní alienů, abyste později mohli s patřičným humbukem přepadávat zásobovací 
cesty. Jindy bude zapotřebí ukořistit různá vozidla nebo zbraně, osvobodit zaja- 
té kolegy nebo prozkoumat budovy tohoto podezřelého světa. V některých 
misích si rovněž zajezdíte s džípy, tanky anebo jet-biky podobnými těm 
z Hvězdných válek. Mimozemšťané zase na svých cestách upřednostňují klu- 
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záky. Můžete jim zabavit transportéry, vznášedlové tanky a další létající stroje. 
Se zbrojním arzenálem je situace velice podobná. Lidé disponují automatický- 
mi projektilovými zbraněmi, raketomety, pistolemi, plamenomety a granáty, 
zatímco alieni s oblibou používají plazmové meče a paprskové pušky. V jakýko- 
liv okamžik můžete použít vše, co najdete u mrtvol nepřátel. V tuto chvíli auto- 
ři zvažují, zdali do hry zakomponují unikátní funkci Hit-Location-System, 
rozlišující mezi zásahy do různých částí těla. 


Inteligence vetřelců 

Revoluční změny by se měly odehrát na poli umělé inteligence. Vzhledem 
k tomu, že jsme měli k dispozici pouze jediný demo-level, jsme avizovanou 
genialitu nepřátel nemohli dostatečně prověřit, ale podle slov tvůrců by se 
menší vetřelci měli pohybovat spíše ve skupinách, protože vědí, že samotní 
jsou příliš slabí. Také by se měli dát okamžitě na útěk, když se ocitnou pod 
palbou. Nachází-li se však v jejich blízkosti elitní válečník Covenantů, maza- 
ně zaujmou obranné postavení a kladou tvrdý odpor. Když ale válečník 
zemře, zbaběle utíkají pryč. Důležitou roli by přitom všem měl hrát fakt, co 
nepřátelé skutečně vidí. Pokud například slabý bojovník kvůli své špatné pozi- 
ci nezjistí, že jsou všichni jeho oslizlí kamarádi mrtví, na útěk se jednoduše 
nedá. Aby toho nebylo málo, měly by se skupiny protivníků navzájem podpo- 
rovat a varovat. 


Technika v Halo 

Verze, již jsme měli k dispozici, běhala na vývojovém prostředí Xboxu (jaké- 
si předverzi konzole) v běžném rozlišení televizní obrazovky. Díky čipu NV- 
2A od nVidie vypadala grafika opravdu nádherně a její rychlost se pohybovala 
okolo třiceti snímků za vteřinu. Na krajinu a postavy byly použity funkce bumb 
mapping a multitexturing, ale scházely jiné efekty, jako například anti-aliasing, 
díky čemuž působí některé screenshoty poněkud kostrbatým dojmem. Zbraně 
ještě také nenechávají díry po kulkách, to však bude brzy napraveno. Před- 
pokládáme, že verze pro PC bude především díky vyššímu grafickému rozliše- 
ní vypadat podstatně lépe než na okolních obrázcích. Zvláště v případě, máte- 
li (resp. budete mít) v tom vašem rychlou GeForce3. Konečně grafické čipy 
Xboxu a GeForce3 jsou postaveny na stejném jádru a v podstatě zvládají i stej- 
né funkce a efekty. 


Týmy v boji 

Zvláštní pozornost chce Bungie věnovat multiplayeru 
a zejména kooperativní mód slibuje mnoho. V případě PC 
nebude chybět podpora hry přes LAN nebo internet; maji- 
telé Xboxu se budou moci utkat na rozdělené obrazovce. 
Taktika týmu může profitovat z nespočetných ovladatel- 
ných vozidel: když jste sám, můžete jet džípem, ovšem 
pokud jste dva, může se kolega postarat o těžký kulomet 
na korbě. Další hráči, kteří k vám přistoupí, mohou pálit ze 
svých ručních zbraní. Logické by bylo následují rozdělení: 
Hráč 1 řídí, hráč 2 se s těžkým kulometem stará o nepřá- 
telská vozidla a jiné cíle, zatímco hráči 3 a 4 brání svými 
automaty pěšáky. Přitom auta a posádka zůstávají nezá- 
vislými jednotkami a každý voják může být z vozidla kdy- 
koliv sestřelen. Tým, který se rozhodne spolupracovat 
a bude dobře využívat vozidla, bude mít jistě nesrovnatel- 
nou výhodu oproti roztroušeným jednotlivcům. 


Všechny obrázky na těchto stránkách jakožto i veške- 
rá hodnocení v textu pocházejí z verze pro Xbox. Bungie 
zatím z PC verze neukázali nic, protože ta by se měla 
objevit až v druhém čtvrtletí roku 2002, tedy nejméně půl 
roku po vydání Halo na Xboxu. Na PC by měl být multi- 
player obzvláště přínosný a propracovanější; na Xboxu 
se budou deathmatch a kooperativní mód hrát na jedné 
rozdělné obrazovce. 


Gunnar Lott 
01G0183 


JAK JSME HRÁLI HALO 


Na gamepad Xboxu jsme si zvykli hned. 
Začali jsme s tombraiderovskou perspek- 
tivou a napřed našeho vojáka párkrát 
otočili, abychom si pořádně užili krásné 
grafiky. Stisknutím tlačítka se dostáváme 
za volant čekajícího džípu, na jehož 
korbě obsluhuje náš počítačem řízený 
kolega těžký kulomet. Svižně vyrážíme 
a ihned promptně zjišťujeme, že realis- 
mus enginu jsme trochu přecenili: na plný 
plyn uháníme s džípem do svahu, když 
najednou přichází zatáčka a auto se celé 
převrací. V reálném životě by měl takový 
manévr za následek totální poškození, 
ale až tak realistické Halo naštěstí není 
Stačí stisknout pár tlačítek, a kára stojí 
zase na čtyřech kolech — my můžeme 
pokračovat dál. Už jsme opatrnější, ale 
na ovládaní vozidla si je zapotřebí zvyk- 
nout 

Ženeme si to po pláži a obdivujeme vlny 
bičující břeh. Po krátké jízdě se dostává- 
me k cíli naší cesty: impozantní budově 
vetřelců. Všude stojí hlídky Covenantů 
Už nás zpozorovali a okamžitě začínají 
pálit. Energetické paprsky sviští vzdu- 
chem, mačkáme spoušť a voják na korbě 
nechává promluvit kulomet. Zatímco se 
věnujeme řízení, náš kolega obdařený 
umělou inteligencí automaticky zaměřuje 
cíle. Dostáváme se ke vchodu a jednodu- 
še vjíždíme džípem přímo do budovy 
V úzké chodbě nemají vetřelci proti neo- 
potřebovanému vzorku pneumatik naše 
ho vozu sebemenší šanci, čehož bohatě 
využíváme a nelítostně je přejíždíme 
Když se dostaneme ke schodům, opou- 
štíme kabinu vozidla a hra se přepíná do 
pohledu z vlastních očí 

Následující pasáž není zrovna subtilní 
Běžíme chodbami a likvidujeme přitom 
tucty vetřelců. Na dva a půl metru vysoké 
covenantské válečníky, které známe 
z videí, narážíme jen velmi zřídka. Daleko 
častějšími nepřáteli jsou jejich menší 
podrasy. Vedle postávající vedoucí pro- 
gramátor John Howe nás upozorňuje na 
to, že v hotové hře by měli vetřelci rea- 
govat podstatně chytřeji. Doufejme, pro 
tože zatím se bezhlavě vrhají před pálící 
hlaveň našeho samopalu a nepoužívají 
žádnou týmovou taktiku. Zatáčíme za 
roh, běžíme na rampu a zrovna chceme 
zastřelit jednoho z mimozemšťanů, když 
John zakřičí: „Stop! Ten si vás ještě 
nevšiml, zkuste ho vyřídit potichu.“ 
Opatrně se k příšeře blížíme zezadu 
a vzápětí ji pažbou posíláme do říše snů 
Krátce poté se dostáváme k obrovskému, 
odhadem tak pětimetrovému hologramu, 
zrcadlícímu se na kovové podlaze. Cíl 
úrovně je splněn a v tomto místě demo- 
-level končí 

Naše hodnocení po necelé půlhodince 
hraní je asi takové: Halo se hraje — ales- 
poň částečně — jako klasická akční stří- 
lečka těžící z pocitu „opravdovosti“ 
V hotové hře by měl být podíl mezi zuři- 
vým střílením a nepozorovaným strategic- 
kým plížením zhruba půl na půl. Důležitou 
roli budou určitě hrát i týmové taktiky, ale 
z těch jsme zatím nic neviděli 
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COMMANDOS 2 


Konečně jsme v GameStaru mohli tuto taktickou hru hrát 
déle. Commandos 2 je propracovanější a rozmanitější 
než verze předchozí. Její ovládání ovšem už méně. 


Kolegové novináři z celé Evropy se již chystali rozloučit od večeře, když 
v tom nechal Gonzo Suárez načasovanou bombu explodovat. Na jeden den 
bylo k otestování jeho taktické válečné hry Commandos 2 pozváno na 20 novi- 
nářů. 


Byl to okamžik, v němž v madridském hotelovém sále zářil pouze jediný 
monitor — vedoucí projektu Suárez společně s hlavním programátorem Jonem 
Beltranem de Hereda nám ukazovali ještě jednou klíčové scény hry. V tom se 
Jon zašklebil a řekl: „Ještě pro vás něco máme.“ Zmáčkne tlačítko, a ona 2D 
scéna, která byla do té doby jednoznačně statická, se postupně začíná otáčet 
kolem vlastní osy. 


„Celou hru jsme vystavěli na opravdovém 3D enginu,“ vysvětluje Suárez. Je 
to, jako kdyby řekli jezdci závodního vozu, že sedí v přestavěném letadle. Proč 
nenechá Pyro 3D technologii ve hře vyniknout? „Je to příliš komplikované 
a nákladné,“ říká Suárez. „Proto jsme se tím nechtěli dopředu chlubit“ 


Všestranní specialisté 

Poté, co se chytrá strategická hra Commandos v létě 1998 stala hitem, 
všichni setrvávají v očekávání, jaký bude její nástupce. Dějový rámec zůstává 
v Commandos 2 nedotčený. Tým spojeneckých vojáků, rozšířený o dva spolu- 
bojovníky a psa na celkem devět členů, provádí během druhé světové války 
náročné sabotáže a jiné speciální úkoly v boji proti mocnostem OSA. Kromě 
Němců se bojů tentokrát účastní i Japonci a bojuje se nejen na pevnině, ale 
také třeba až v Tichomoří na Šalamounových ostrovech. 


Každý z vašich profíků přispívá do boje svými dovednostmi. Například zlo- 
děj snadno rozbíjí zámky a bez problémů přeleze jakoukoli zeď. Nebo řidič, 
který řídí tank jako Schumacher své Ferrari. Ona „ultraspecializace“ z prvního 
dílu byla odstraněna, prakticky každá postava teď může střílet všemi zbraněmi, 
používat libovolné nástroje a řídit běžné dopravní prostředky. 


Doba hájení 

Kdo odhalí své inkognito přesile nepřátel, vystavuje se automaticky nebez- 
pečí. To, jak reagují pouliční hlídky, když objeví někoho ze členů vašeho týmu, 
závisí především na nastavení stupně obtížnosti, který si volíte na začátku hry. 
Zatímco při nastavení toho nejvyššího protivník okamžitě pálí a navíc se vždy 
trefí, při normálním nastavení jeho střely občas svůj cíl minou. 


Zdařile je pojata rovněž orientace členů výsadku. Jakmile se některý z nich 
ocitne v zorném poli hlídky, objeví se modrá linka, která prozrazuje, že se nepří- 
tel dívá vaším směrem. K tomu, abyste unikli, vám v takové chvíli zbývají ne 
více jak pouhé tři vteřiny, než se linka zbarví do červena a vás zamrazí 
v zádech z poplašných výkřiků. Pokud se ale zavčasu stihnete zdekovat, 
pokračuje hra, jako by se nic nestalo. 


Výrobce: Pyro Studios 

Vydavatel: Eidos Interactive 

Datum vydání: 1. polovina 2001 

Předchozí projekty: Commandos, Commandos: Beyond the Call of Duty 
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Zvuky jsou zřetelnější 

To, že vojáci vydávají zvuky, a tím alarmují nepřátelskou hlídku, si musel hráč 
Commandos dříve pouze domýšlet. Nyní je rádius zvuku dokonce vidět. Při utí- 
kání či střelbě se terén kolem vašeho hrdiny lehce vlní. Pokud se v této zóně 
objeví nějaký protivník, okamžitě zbystří svou pozornost. Ti, co se při akci muse- 
jí potýkat s těžkou bagáží, jako např. střelmistr, kterému klapou podpatky i při 
chůzi, jsou slyšet více, zatímco např. zloděj nebo zelený baret na sebe upozor- 
ní teprve až při velice zřetelném pohybu. Zvukové pole sice vypadá dobře, ale 
na druhé straně představuje výrazné rychlostní omezení. Proto také Pyro dopo- 
ručuje tento efekt vypínat, jakmile se ujistíte, že riziko, jemuž jste následkem 
zvukových efektů vystaveni, dokážete odhadnout intuitivně. 


Za dveřmi 

Vojáci se nepohybují pouze venku, ale občas se jim podaří proniknout také 
do nějaké budovy. Přestože venkovní prostory se i přes 3D engine pohybují jen 
v rozmezí 90 stupňů, vnitřními prostory lze libovolně otáčet. Tato změna per- 
spektivy je pochopitelně velmi důležitá, neboť jinak byste prakticky ztratili šanci 
objevit hlídky skrývající se za zdmi a rohy. 


Pobyt mezi čtyřmi stěnami je nedílnou a velmi podstatnou součástí hry. V pří- 
padě mnoha misí jsou vnitřní prostory třeba ještě jednou tak větší než vnější. Na 
japonské letadlové lodi Shinano je nutné prozkoumat nejen rozlehlou přistávací 
plochu, ale také mnoho podlaží v jejím nitru. 


Při zkušebním hraní hry se pravidelné změny úhlu pohledu a přechody 
z exteriéru do interiéru projevily jako užitečné, a to hlavně z toho důvodu, že si 
je hráči mohli s dostatečným předstihem zažít pro pozdější hraní. Neboť jak vět- 
šina z nás asi dobře tuší, ani ti nejzkušenější z nich nikdy nepohrdnou třeba jen 
pár vteřinami na potřebné zorientování se. 


Obsluha klávesnice 

Všechny akce se dají navolit přes ovládací menu na pravé straně monitoru. 
Zde je možné ve čtyřech kategoriích (zbraně, běžná výstroj, speciální výstroj, 
dovednosti) aktivovat poslední použitý objekt jedním kliknutím, další výstroj lze 
zvolit v menu. Tím však učení se ovládat správně tlačítka nekončí. Na rozdíl 
od Desperados, ve kterých se kurzor myši automaticky mění, musíte 
v Commandos 2 každou akci zvolit ručně. Dveře otevře váš hrdina pouze tehdy, 
pokud dlouze stisknete tlačítko „Použít“. Pro to, abyste mohli vyhlédnout z okna 
nebo nakouknout do bedny, musíte podržet tlačítko „Podívat se“, další tlačítko je 
určeno např. pro střelbu. 


Tento „tlačítkový overkill“ má podle slov Gonza Suáreze sloužit přesnějšímu 
ovládání: „Existuje tolik možností akce, že by se musel kurzor myši nepřetržitě 
měnit. To je příliš matoucí.“ 


Zjednodušení Pyro neplánuje — ale chce přinést alespoň rozsáhlý tutorial. 
A to je také důvod, že i přes veškeré pozitivní dojmy zůstáváme prozatím noha- 
ma na zemi. 


Mick Schnelle 
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SOLDIER OF 
FORTUNE 2: 
DOUBLE HELIX 


Co může být brutálnější než Soldier of Fortune? 


Dle nepsaných zákonů preview na druhé díly sérií je mojí povinností 
postavit se čelem k originální hře a začít ji ponižovat vyjmenováváním úžas 
budících vylepšení, která se objeví v nadcházejícím pokračování. Tentokrát 
ale udělám výjimku — postavím se za ni a budu se jí drze vysmívat do týla. 


Nejviditelnější změnou je bezesporu přechod na engine hry Ouake /Il 
Arena, který nahradí již značně přežitý systém svého předchůdce. Raven 
Software se protentokrát rozhodli engine obohatit poněkud více než v pří- 
padě prvního dílu a oproti přibližně 40procentnímu podílu na výsledném 
kódu v SoF plánují vypumpovat své přídavky přibližně na 65 %. To samo- 
zřejmě neznamená, že by byl engine O3A méně kvalitní, jedná se spíše 
o numerickou demonstraci faktu, že Raveni plánují do enginu přidat mno- 
hem více vlastních funkcí a možností. 


Herní technologie na čtvrtou 

Upravenému enginu budou sekundovat další čtyři stěžejní technologie, 
a to GHOUL II, ROAM, ICARUS a LICH. Nejvíce úsilí a času věnují autoři 
prvně jmenovaného GHOULu čili systému, který má zaručit co nejrealistič- 
tější pohyb postav a umožnit daleko rozmanitější a zábavnější likvidaci 
nepřátel, než jakou bylo možno praktikovat v prvním dílu. Zde nám opět 
pomůže několik čísel: průměrný počet polygonů, ze kterých jsou poskládá- 
ny postavy, se změnil ze čtyř set na tři tisíce, u zbraní je zvýšení polygonů 
ještě markantnější, a to z pěti set na rovných pět tisíc. Téměř trojnásobně se 
zvýšil i počet citlivých zón na těle každé postavy, po jejichž zásahu reaguje 
model v závislosti na postižené oblasti. Detailní modely také umožní použít 
proti nepřátelům děsivé obličejové grimasy a emotivní gesta (např. provoka- 
tivně zdvižený prostředníček). To samé platí i o modularitě charakterů — veš- 
keré doplňky, např. brýle, pokrývky hlav a další ozdoby všech postav, jsou 
zpracovány jako samostatné objekty navlečené na jednotlivé modely. Tímto 
krokem se autoři vyhnuli nutnosti vytvářet „poslepované“ alternativní verze 
všech charakterů. 


Dokonalý tělesný model bez mozku by ovšem nebyl ničím více než bez- 
duchým digitálním kulturistou. Na rozdíl od ostatní umělé (ne)inteligence 
bude v SoF 2 implementována kombinace AI technologie LICH a skriptova- 
cího systému ICARUS, který autorům umožní lépe kontrolovat chování vojá- 
ků, a to zejména pak v kritických chvílích. Výsledný efekt této kombinace by 
měl být podle všeho velmi působivý. 


Poslední podpůrná funkce se skrývá za zkratkou ROAM. Pamatujete si 
ještě na misi s vlakem z původního SoF? Obsahovala rozsáhlé pláně 
s dynamicky generovanými terénními nerovnostmi, po kterých nyní bude 
možno i běhat! V praxi to vypadá tak, že vrtulníkem proletíte nad několika 
kilometry krajiny, pak z něj vystoupíte a stejnou krajinou dojdete pěšky k nej- 


Výrobce: Raven Software 
Vydavatel: Activision 
Datum vydání: polovina 2001 


Předchozí projekty: Soldier of Fortune, Star Trek — Voyager: Elite Force 


bližšímu strategickému úkrytu. Sluší se však 
dodat, že veškeré přesuny pomocí rozličných 
dopravních prostředků budou mít víceméně pasiv- 
ní charakter. Budete moci střílet, pobíhat a dělat 
posunky, avšak bohužel se ani jednou nedočkáte 
samotné pilotáže. 


Realita podle Johna Mullinse 

Další vylepšení se velice úzce dotýká rovněž 
míry obsažené reality. Stejně jako u předchozího 
dílu napomáhá při tvorbě hry bývalý příslušník 
Zelených baretů John Mullins, jehož autentickými 
zážitky budou tentokrát přímo inspirovány některé 
mise (bohužel se nedozvíme které — zřejmě 
z důvodu pozůstalých). Kromě toho také dohlíží na 
všechny reálie, které by se mimo jeho přísný 
pohled mohly vzdálit skutečnosti. Jednou z nich je 
například arzenál. Ten se svou mikrovlnnou puš- 
kou a bizarně velkými raketomety v prvním dílu 
mírně prosákl do oblasti sci-fi (resp. Rambo sféry), 
což by se podruhé v žádném případě nemělo stát. 
V rukou potěžkáme celkem čtrnáct do morku 
olova realistických reprodukcí skutečných zbraní 
a desítku podobně stylizovaných granátů. Vzdání 
holdu realitě pokračuje přes zmíněné pokyny 
rukou pro tichou komunikaci v plíživých misích, 
cizí jazyky, jež se budou linout z úst zahraničních 
nepřátel, a omezené pozice, které se osvědčily už 
v prvním dílu. Pokud si pamatujete na parťáka 
Hawka, jehož život byl na konci předchozího dílu 
předčasně ukončen injekcí dávky olova, vězte, že 
jej nahradí jistá Madeline Taylorová. Pochmurné 
prostředí šedivých vojenských základen tak bude 
prozářeno vítaným uniformovaným ženským sex 
appealem. 


Samotářským vlkem (nejen) v Praze 

Razantních změn dozná i koncepce hry: SoF2 
se stejně jako chystaný Doom 3 primárně (a to 
hodně primárně) zaměřuje spíše na samotářsky 
laděnou single hru. Čas, který by autoři museli 
vynaložit na vývoj nejrůznějších variant multiplay- 
eru, tak mohou věnovat obsáhlejší hře jednoho 
hráče. Mise se už od pohledu zdají být poměrně 
variabilní, svědčí o tom například výčet geografic- 
kých poloh, kde se budou odehrávat — z osudí 
vytahuji namátkou Kolumbii, Hongkong, Kamčatku 
a dokonce bychom měli zavítat i do našeho hlav- 
ního města! Ve scénářích můžeme očekávat širo- 
kou škálu témat: tichou záchranou rukojmích počí- 
naje a drastickou eliminací nepříjemných osob 
konče. Dle vlastního uvážení si budete moci 
vybrat, zda se v průběhu misí stanete centrem 
pozornosti díky doprovodným ohňostrojům, či se 
naopak bez zbytečného halasu proplížíte odpadní- 
mi rourami. Bude-li na realistické ztvárnění hry 
kladen takový důraz, jak autoři slibují, zůstává 
velikost prostoru pro první možnost diskutabilní. 
Až se probijete všemi autory připravenými mise- 
mi, jistě oceníte možnost generování vlastních 
scénářů na základě široké nabídky nejrůznějších 
parametrů. 


Lukáš Vychopeň 
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Krom bombastického zbrusu nového grafického enginu 
by mělo druhé pokračování Unrealu přinést i množství 
neotřelých herních inovací: nové zbraně, protivníky 
a v neposlední řadě i pořádnou dávku napětí. 


Permanentně zuřící boj o titul nejoblíbenější akční hry se mohl zdát na sklon- 
ku roku 1999 vyhraný pro Unreal Tournament. Id Software, tvůrci jeho největší- 
ho konkurenta (kterým byl Auake III Arena), před nedávnem konečně odtajnili 
svůj chystaný projekt — třetí díl legendárního Doomu. Je tedy na čase, aby své 
želízko v ohni představili i Epic Games. Dopadne-li vše podle plánu tvůrců, 
s oběma výtvory bychom se měli setkat na začátku roku 2002. S čím tedy vyru- 
kuje Unreal Il na svého nebezpečného konkurenta? 


Polygonové šílenství 

Zatímco John Carmack se u svého enginu zaměřuje především na efekty 
světla a stínů, programátoři Epic Games upírají svou pozornost k dosažení co 
největšího počtu polygonů. Krajina, která byla vždy silnou zbraní jejich enginu, 
by měla v Unrealu II obsahovat přibližně stonásobně větší množství polygonů 
než předchozí verze. 


Dlouhá pohoří už tím pádem nebudou mít nepříjemně ostré hrany, ale budou 
přirozeně zaoblena. Samozřejmostí jsou velice detailně zpracované modely 
domů, mostů a obranných ležení. Polygonového zušlechtění se dočkají i všech- 
ny postavy — každá z nich bude tvořena ze 3 000 až 5 000 polygonů. 


Nepřátelé vás bedlivě sledují svýma pohyblivýma očima a díky novému ske- 
letálnímu animačnímu systému působí jejich pohyb tak věrohodným dojmem, 
jako v žádné jiné hře předtím. Omračující vizuální zpracování si samozřejmě 
žádá odpovídající hardware. Hlavní slovo by měla (hned po výkonných proce- 
sorech) dostat nová generace grafických karet GeForce3. Tim Sweeney z Epic 
Games ke grafické stránce hry podotýká: „Doteď působily všechny 3D tituly díky 
hardwarovým omezením na pohled stejně. Nová generace výkonných grafic- 
kých akcelerátorů umožní tvůrcům her vytvořit svůj vlastní, zcela unikátní 
a nezaměnitelný svět.“ 


V případě Unrealu Ilto znamená, že všechny scény co do své komplexnosti 
a interaktivity budou působit takřka filmovým dojmem. Povrchy a textury vypa- 
dají i z bezprostřední blízkosti absolutně realisticky, stejně tak jako mimořádné 
propracované animace postav a mohutné exploze. Nový engine ovšem přinese 
i změny týkající se hratelnosti samotné: při střelbě po nepříteli už nepostačí tre- 
fit se do ohraničeného čtvercového prostoru kolem něj, ale zasáhnout jej přímo. 


Hvězdný šerif 

Zatímco na nový engine a všechno, co sním úzce i šíře souvisí, dohlíží Epic 
Games, o herní design, mapy úrovní a děj se stará Legend Entertainment. Že 
se nejedná o žádné ukvapené rozhodnutí, dokazuje například fantasy akce 
Wheel of Time inspirovaná stejnojmennou literární předlohou Roberta Jordana, 
kterou má na svědomí právě tento talentovaný tým. Tentokrát však na mytický 
svět magie, kouzel a statečných reků můžeme rovnou zapomenout. Děj Unrealu 
I začíná poměrně nevinně: Coby intergalaktický šerif, dohlížející na klid a pořá- 
dek i v těch nejzapadlejších koutech galaxie, křižujete svým prorezlým korábem 
lokacemi dobře známými z minulého dílu, když se před vámi najednou objeví 
skupina pěti nepřátelsky naladěných vetřelců. Následně se rozpoutá lítý váleč- 
ný konflikt, do kterého se přidají i těžce vyzbrojení vojáci z planety Země. Vaším 
úkolem není nic jednoduššího, než probít se všemi vesmírnými frontami a zjis- 
tit, co (a hlavně kdo) se za vyvstalou situací skrývá. 


Vesmírná Aida 

Vaše jednočlenná armáda může při pojíždění z planety na planetu díky 
nepřetržitému rádiovému spojení využívat pomoci poradců své domovské ves- 
mírné lodi. Palubní inženýr Isaak vám poradí, jak zacházet s právě nalezeným 
neznámým předmětem, zatímco mimozemský pilot Ne“ Ban dobře zná slabiny 
bývalá bojovnice nejenže dokonale ovládá účinné bojové techniky, ale mnoho- 
krát vám umožní přístup k oběžné dráze a ochotně poradí kudy dál. 


Výrobce: Epic Games/Legend Entertainment 
Vydavatel: Infogrames 

Datum vydání: jaro 2002 

Předchozí tituly: Unreal, Unreal Tournament 


Podmanit a držet 

Plánovaných 13 misí je rozděleno do 25 úrovní a jejich prostředí by 
mělo být podstatně rozmanitějších než v předchozím dílu. Krom nezbyt- 
ného (ale přece jen již poněkud ohraného a omšelého) prostřílení se 
hordami nepřátel si budete muset poradit i s preciznějšími úkoly jako 
záchranou rukojmích nebo (ve spolupráci s armádou) obsazováním 
ostře střežených nepřátelských základen. V některých případech by 
mělo dokonce dojít i na plížení a důmyslnému ukrývání v temných kou- 
tech. V současné době programátoři pracují na zhruba desítce různých 
prostředí, mezi kterými nechybějí ruiny města vetřelců, starý tunelový 
systém, sopečná země nebo interiéry několika vesmírných mimozem- 
ských lodí. 


25 skvělých protivníků 

Skaarjové — válečníci z Unrealu — se svými typickými dredy hrají 
významnou úlohu také zde. Kromě nich se před muškou vašeho lase- 
rového kanónu ocitne ještě 24 dalších nových protivníků. Fantazií jejich 
tvůrci v žádném případě nešetřili: divoké bestie s ostrými drápy a špi- 
čatými zuby stojí jen na počátku řady neobvyklých stvoření, na které ve 
hře narazíte. Například rosolovitá vodoměrka (nápadně připomínající 
vodní kreaturu z filmu The Abyss) není příliš nebezpečná a hravě si 
poradíte i se dvěma či třemi, ale pokud se jich na vás sesype celé 
hejno, připravte se na problémy. Zapomeňte na to, že pokud se dosta- 
nete do obtížné situace, vše zachrání bezhlavý úprk: čím větší nepřá- 
telská obluda je, tím chytřeji si bude počínat při vašem pronásledování. 
Nejpodivnější vetřelci se jednoduše označují jako „N“ a jsou jich vše- 
hovšudy tři druhy. K jejich eliminaci jsou běžné postupy zcela nedosta- 
čující a nezbývá tedy než použít speciální, k tomuto účelu určené pří- 
stroje. 


Zbrojní arzenál bude čítat celých 15 zbraní, které (stejně jako 
v původním Unrealu) fungují ve dvou režimech střelby. Kromě raketo- 
metu, energetické pistole, plamenometu a dalších poměrně konvenč- 
ních a zažitých prostředků individuálního i hromadného ničení bychom 
se měli dočkat i několika méně obvyklých likvidačních nástrojů. 
Například Takkra namísto projektilů vypouští ze své hlavně agresivní 
bojovné trubce, kteří si svého (byť důkladně ukrytého) protivníka sami 
najdou a řečeno hezky anorganicky „vyřadí jej z provozu“. 


Nový multiplayer 

Inovován by měl být i multiplayer, ve kterém budete bojovat proti 
lodím řízeným počítačem. Kromě obligátních módů jako deathmatch 
a Capture the Flag se chystá také jedna úplná novinka, jejímž zákla- 
dem by mělo být množství strategických elementů. Místo (anebo spíše 
souběžně s tím) vzájemného střílení musíte dbát i na oblast svého vlivu 
a snažit se rozšiřovat její hranice. Což by vůbec nemuselo být špatné! 


Peter Steinlechner 
01G0186 
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Vážení recenzenti, 


rubrika obsahující vaše čtenářské recenze je již pátý měsíc v plném proudu a my 
jsme rádi, že o ni projevujete tak velký zájem a nebojíte se podělit se s vlastními 


názory na nově vydávané tituly a s dojmy z nich. 
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Z 


Těší nás, že nám posíláte recen- 


ze na tituly ze všech oblastí herní tvorby, ale pokud chcete být zařazeni do soutě- 
že o skvělé originální hry z produkce Dynamic Systems (a tím i uveřejnění na této 
stránce), musejí se vaše příspěvky zaobírat právě tituly vydávanými touto firmou. 


Protentokrát jsme z vašich výtvorů vybrali recenzi na strategii Desperados: Wanted 


Dead or Alive, kterou nám poslal Adam Trčka, a zcela po právu mu připadne slad- 
ká odměna. Vy ostatní, na které se tento měsíc nedostalo, nezoufejte a pokoušejte 


literární múzu i nadále. 


ČTENÁŘSKÉ RECENZE 


DYNAMIC 


0 ( 


Si E 


M S 


Desperados: Wanted Dead or Alive 
Desperados: Wanted Dead or Alive je 
nová strategická hra, a pokud jste už 
někde zahlédli obrázky z jejího herní- 
ho prostředí, první, co vás asi napad- 
ne, je, že tohle jste už v nějakém 
(více zeleném) provedení viděli — stej- 
ný styl grafiky, stejný styl hraní... to 
jsou přece Commandos. Přesně toto 
jsem si myslel, když jsem uzřel první 
obrázky, ale věřte mi, veškeré 
pochybnosti o kvalitách této hry 
opadnou, jakmile ji poprvé spustíte. 
Je pravda, že Desperados vypadají 
jako Commandos zpracovaní tak, aby 
místo zelené barvy bylo vše dožluta 
a aby místo zelených nacistických 
uniforem byla lehce rozevlátá košile 
a sombrero vražené hluboko do čela. 
Desperados se hrají jedním slovem 
skvěle. Je dlužno říci, že oproti jme- 
nované antinacistické hře je vše více 
akční a rychlé. Už nemusíte dlouho 
čekat na správnou konstelaci hlídek 
a jiných faktorů a díky bohu nejpouží- 
vanějšími tlačítky už nebude ono 
známé [Ctrl] + [S] a [L]. Vše, co bylo 
Commandos vytýkáno, je zde napra- 
veno, a to, co bylo super, je dotaženo 
až skoro k dokonalosti. Jen tak 
namátkou musím zmínit možnost si 
akci načasovat. V praxi to vypadá asi 
takto. Dostanete se do situace, ve 
které vám pomůže jen dokonalá sou- 
hra týmu a naplánování akce. 
Jednoduše určíte panáčkům, co mají 
dělat, v pravou chvíli vše spustíte 
a můžete už jen s úžasem sledovat 
dění na obrazovce. Veškeré plánová- 
ní probíhá v reálném čase, tedy 
žádné „zapauzování“ hry se nekoná 
a ani počet úkonů, které můžete 
nadefinovat, není tak velký, aby stačil 
na dokončení mise. 
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Co se týče příběhu, nic moc nového 
pod sluncem se nekoná. Pod patronát 
dostanete šest mladých, bodrých, no 
prostě typických drsňáků a vaším úko- 
lem je najít starého, nebodrého, no 
prostě EI Diabla. A že to nebude jed- 
noduché, vám ukážou již první mise, 
kde je vaším úkolem dát dohromady 
onu partu drsňáků a poté se pustit do 
hledání onoho padoucha. Misí máte 
dohromady 24, všechny jsou detailně 
graficky propracovány a nechybí ani 
všudypřítomné slepice. Grafikou se 
můžete kochat až v rozlišení 1 024 x 
x 768 a vězte, že to stojí za tol 


Závěrem se dá říci, že inovací je tu 
opravdu hodně. Krom zmíněného 
časování přibyla i možnost si vše 
pěkně přiblížit. Zbraní je tu také dost, 
krom klasických „šestiraňáků“ a bro- 
kovnicí tu najdete i ostřelovačku, kulo- 
mety a spoustu dalších skopičin (např. 
speciální uspávací plyn, který doktor 
může vrhat na nic netušící hlídky). 
Upřímně řečeno, tuto hru bych si nikdy 
nezahrál, pokud by už nějaký čas na 
mém disku mohli ležet připravovaní 
Commandos 2, což by ovšem byla 
veliká chyba. Zatím můžeme o Com- 
mandos 2 jen snít a v přestávkách 
hrát Desperados. A bude to dobře 
strávená přestávka... 


Adam Trčka 
trckaa A volny.cz 


Glosy: 

Desperados: Wanted Dead or Alive 
Desperados je opravdu super hra. Her 
z Divokého západu moc není a kvalit- 
ních už vůbec ne. Jenže co by to bylo 
za hru bez hlavních hrdinů? Okamžitě 
od začátku hry ovládáte postavu 


THE MULTIMEDIA COMPANY 


Johna Coopera. John je velmi dobrý 
střelec, umí dobře zacházet s nožem 
a dokáže se rvát i pěstmi. Sam 
Wiliams má zase rád výbušniny, hází 
hady v pytlíku a umí svazovat. Doc 
McCoy je doktor a používá třeba uspá- 
vací plyn nebo sniperku. Kate O'Hara 
je profesionální karetní hráčka, která 
se nebojí poodhalením stehýnka přilá- 
kat nepřátele, které zbytek týmu ze 


zálohy postřílí. Tuhle hru by si opravdu 
nikdo neměl nechat ujít. 


pedangergame 8 atlas.cz 


V-Rally 2 

Velmi realistické závody aut v terénu 
jsou skvělá zábava na mnoho hodin. 
Nelíbí se mi však, že tratě jsou příliš 
krátké. Přestože jich je ve hře velmi 
velké množství, mnohem radši si 
zajezdím na dlouhých tratích, i když 
jich daná hra poskytuje méně. Záleží 
ale na každém z vás, jaká forma závo- 
dů je vám bližší. 


darkone 8hotmail.com 


Tolik tedy k vašim recenzím. Máte-li 
i vy chuž obdarovat svými literárními 
výtvory ostatní čtenáře, svoje dílka 
můžete zveřejňovat na naší interneto- 
vé stránce www.gamestar.cz v oddílu 
„Čtenářské recenze“ nebo zasílat poš- 
tou na adresu: 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


V případě, že upřednostňujete tuto 
možnost, nezapomeňte označit obál- 
ku heslem „Čtenářské recenze“. Až 
vás provází múza! 


PŘIPRAVOVANÉ TITULY 


Alone in the Dark: The New Nightmare 


Independence War 2: Edge of Chaos 


a Sto let pc 
=dasdg cháo3 


Action Man: Destruction X 


po stopách 


ajemného Dr. X 


Z DALŠÍ NABÍDKY 


Desperados 
n V této jedinečné 


strategii se osobné 


Jagged Alliance 2.5 
Pokračování proslulé 
tegie. Krutá válka 
konči- 


Cossacks: European Wars 


Cossacks inečná historická 


Vás 
| 


redakce čtenáři ČR UK 
GameStaru GameStaru 

1. Fallout Tactics 1. NHL 2001 1. Black X White 1. Black £ White 

2. Black % White 2. Diablo l 2. The Sims: House Party 2. The Sims: House Party 
3. Tropico 3. Command X Conguer: 3. Worms World Party 3. o Byroye 
A. Unreal Tournament Red Alert 2 4. Swedish Touring Car 4. kobce Generation 

5. Setlers IV 4. Ouake Il Arena 5, SW: Battle for'Naboo 5- TheSins 

6. Star Trek Away Team 5. Black £ White 


6. Serious Sam 6. Champ. Manager 00.01 
7. Ouake Ill Arena 6. Sudden Strike 


7. Fallout Tactics 1 be k 
i 7. Giants: Citizen Kabuto © 8. Ultima Online: k 
; ný 8. Unreal Tournament Third Dawn oV 
9. Tribes 2 z FIFA 2001 9. Fate of EN s Koní 
a 10. Counter-Strike 10. lego 10, Tre Sims: n Up 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 
jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: Jakou vlastnost h STE 
nejdůležitějš ry považujete za 


Hlasujte a vyhra 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží vě j j 
trička, propisovací pera, přívěsky a další. nák čá 


; 


RECENZE iii 


ční 


Ak 


Skoro jsem se těšil na to, že vám budu 
moci sdělit, jaká spousta kvalitních 
akčních titulů se tentokrát urodila, leč 
s politováním musím konstatovat, že 
tomuto měsíci vládnou spíše strategic- 
ké tituly. Nedá se nic dělat, a tak nám 
nezbývá nic jiného, než trpělivě vyčká- 
vat třeba na novou českou akční pecku 
Operation Flashpoint. Abyste si to 
čekání ukrátili, můžete se vrhnout do 
světa on-line her a v titulu Tříbes 2 si 
naplno užít multiplayerovou zábavu — 
dokonce až s neuvěřitelnými 64 spolu- 
hráči. Kdo místo futuristických zbraní 
radši sáhne po meči a štítu, dosyta se 
vyřádí v datadisku ke hře Rune nazva- 
ném Halls of Valhalla. Pro osamělé vlky 
je tu další díl legendární série X-Com: 
Enforcer, který ovšem kromě vynikající 
grafiky nepřináší nic moc zajímavého. 
Ti mladší z vás se mohou vrhnout na 
bláznivou hopsandu Akimbo: Kung-Fu 
Hero, ale pozor, pouze na vlastní 
nebezpečí! 


libor vacata ©idg.cz 


V tomto čísle: 


FST" Tribes 2 


© Str. 46, 75% 


X-Com: Enforcer 
Str. 48, 65 % 


Akimbo: Kung-Fu Hero 
Str. 50, 50 % 


Rune: Halis of Valhalla 
Na CD, 60 % 


Top 5 


No One Lives Forever 25/00 
Deus Ex 20/00 
Giants: Citizen Kabuto — 26/01 
Clive Barker's Undying | 28/01 
American McGee's Alice 26/01 
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Domluvte se s šedesáti lidmi, navlékněte si energetickou kombinézu, vyzbrojte 
se arzenálem zbraní, nasedněte do obrněného tanku a hurá do akce. 


tis plazma rifle 


Není akce jako akce. Jedná-li se navíc o čistě mul- 
tiplayerovou záležitost, pak toto heslo platí dvojná- 
sob. Vzpomeňme například jeden z prvních ryze mul- 
tiplayerových titulů Starsiege: Tribes, který se primár- 
ně zaměřil na týmovou spolupráci velkého množství 
hráčů a tímto stylem hraní se zcela odlišil od akcí 
typu Ouake III Areny. Neprávem opomíjený první díl 
se nyní dočkal svého pokračování s názvem Třibes 2 
snažícím se cestu týmové spolupráce vydlážděnou 
svým předchůdcem ještě upevnit a zdokonalit. 
Přestože rozdílů mezi oběma díly je mnoho, snaha 
přinést na pole internetové zábavy něco nového 
a originálního jim zůstala společná. A nutno říci, že 
se to se Tribes 2 daří nadmíru dobře. 


odpravit. Módů hra poskytuje opravdu nepřeberné 
množství a každý hráč mezi nimi dozajista najde své 
oblíbené. 


Prostředí daleké budoucnosti dává vytušit, že bojov- 
níci se na herních mapách neprohánějí odění jen do 
lehkých tílek umouněných strojním olejem z automatic- 
kých zbraní. Každý hráč má na sobě jednu ze třech 
energetických kombinéz vybavených krom příslušných 
zbraní a doplňků (štíty, neviditelnost atd.) i veledůleži- 
tými tryskovými botami umožňujícími omezené létání. 
Tím dovolují překonávat jedním skokem široké skalní 
rozsedliny nebo zpřístupňují vyšší patra budov bez nut- 
nosti procházet celým rozlehlým komplexem. Perfektní 
ovládnutí techniky létání a vůbec celkového využívání 


F... perfektní ovládnutí techniky létání je základním 
předpokladem pro úspěšné zvládnutí všech soubojů... j 


Ptáte se, v čem jsou tedy Třibes 2 originální a co je 
na nich nového a odlišného? Asi nejvýraznějším prv- 
kem je přítomnost celé řady zajímavých multiplayero- 
vých módů. Jistě mi dáte za pravdu, že právě ty jsou 
jednou z nejdůležitějších věcí hry ve více hráčích. 
Tribes 2 nabízí celkem osm módů, přičemž klasický 
Deathmatch a Capture the Flag jsou jen skromným 
začátkem. V módu Capture and Hold se každý tým 
pokouší zaujmout určené pozice a bránit je co nejdelší 
dobu, v Hunters se pro změnu jednotlivec snaží 
nashromáždit co nejvíce vlajek (ať už z předem daných 
míst nebo od ostatních hráčů). Zajímavá je i hra Rabbit, 
ve které se jeden z hráčů zmocní vlajky, čímž se z něj 
stane „králíček na odstřel“, a ostatní se ho pokoušejí 


vlastností terénu je základním předpokladem pro 
úspěšné zvládnutí všech soubojů. 


Zajímavý je také fakt, že do jedné hry se může při- 
pojit až 64 hráčů. Díky tomuto úctyhodnému číslu jsou 
všechny mapy dostatečně rozlehlé, a tak nebezpečí 
vzájemného ušlapání hráčům v žádném případě 
nehrozí. Rozsáhlá území, kterými se budete ve hře pro- 
háněť, by mohla směle konkurovat rudým pouštím na 
Marsu. Přirovnání k Rudé planetě není nijak zavádějící. 
Jednotlivé mapy jsou navrženy přesně v duchu dohně- 
da zbarvených pouštních oblastí hojně posetých členě- 
nými skalními pohořími, úzkými průrvami nebo hlubo- 
kými krátery. Prázdnotu písečného povrchu jen sem 


tam přeruší ocelová konstrukce věže nebo 
mohutná stavba základny. 


Aby překonávání velkých vzdáleností mezi 
jednotlivými cíli neopotřebovávalo raketové 
holinky a nervy hráčů, autoři do hry přidali bon- 
bónek, stupňující již tak vysokou hratelnost, 
v podobě dopravních prostředků. Na rozdíl od 
prvního dílu jich je k dispozici celkem šest, a to 
jak pro přepravu po zemi, tak i ve vzduchu. 
Nejrůznější vznášedla a obrněné transportéry 


gie. Poslední skupinka se na pozadí toho 
všeho snaží získat soupeřovu vlajku. V tako- 
vém případě se ze hry stává téměř geniální 
zábava, při které namísto bezhlavého střílení 
a zmateného pobíhání hraje prim strategické 
uvažování, dobrá domluva a přesné plnění 
instrukcí. 


Na druhou stranu si představte to utrpení, 
když se po celém tom obrovském území pohy- 
buje jen několik málo ke vzájemné kooperaci 


T... všechny mapy jsou dostatečně rozlehlé, a tak nebezpečí 
vzájemného ušlapání hráčům v žádném případě nehrozí... „Ji 


přímo vybízejí k nasednutí a následné pilotáži. 
Těžce obrněný transportér naložený čtyřmi 
hráči může provést výsadek poblíž základny, 
čímž odláká pozornost nepřátel, a zatímco 
panuje lítá bitevní vřava, nějaký další hráč se 
může nepozorovaně zmocnit vlajky a na 
rychlém skútru upláchnout do bezpečí. 


Obrovská rozlehlost herních map má ale 
i své stinné stránky. Představte si, že se do 
boje o vlajku (Capture the Flag) na každé stra- 
ně připojí 20 hráčů. Pokud jsou všichni schop- 
ni rozumné domluvy, pak pět z nich brání vlast- 
ní pozice, druhá skupinka se vydá zlikvidovat 
obrannou věž nepřítele a další hráči se nená- 
padně (nejlépe se zapnutou neviditelnosti) 
proplíží do nepřátelské základny a vyřadí 
Z provozu generátor umožňující dobíjení ener- 


nepříliš svolných hráčů, čímž odpadá možnost 
skvělé týmové spolupráce (a tím pádem hra- 
telnost dostává pořádně na frak). V takovém 
případě by se zdál být ideální volbou klasický 
Deathmatch, ale ten je díky obrovské rozleh- 
losti herní mapy takřka nehratelný, neboť dříve 
než mezi obrovskými skalními masivy narazíte 
na některého z nepřátel, vaše nudou ohryzané 
prstíky ztratí svou hbitost. 


Krom tohoto neduhu by se hře dalo 
vytknout ještě několik drobností, například 
v podstatě neexistující hra pro jednoho hráče. 
Pět tréninkových misí a možnost boje ve 
vybraných mapách (ve kterých je maximální 
počet botů pouhých šestnáct) je jen slabou 
náhražkou pro všechny osamocené hráčské 
singleplayer vlky. Dalším, a pro mnohé ještě 


nepříjemnějším neduhem je velmi vysoká 
hardwarová náročnost. Grafické zpracování 
a vizuální efekty jsou sice detailně a přitažlivě 
zpracovány, za což si ovšem vybírají neúpro- 
snou daň v podobě vysokých hardwarových 
nároků. Pokud výše zmíněné nedostatky 
nepovažujete za nijak zásadní a inklinujete 
spíše k masovější multiplayerové zábavě, pak 
vám mají Třibes 2 rozhodně co nabídnout. 
Zejména všichni bojovníci, kteří mají cit pro 
týmovou spolupráci a chuť takticky uvažovat, 
budou s tímto titulem nadmíru spokojeni. 


Libor Vacata 
01G0187 
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Dynamix 

ivatel: Sierra Studios 

Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 12x CD, 

HDD 500 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 24x CD, 
HDD 800 MB, 3D karta 

A : ano 

ace: OpenGL, D3D 

dikt: Velmi zábavná čistě multiplayerová akce, 
která ovšem začíná být zajímavá, jen když se do hry 
zapojí více jak 20 hráčů. 
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Legendární herní počin s názvem UFO: 
Enemy Unknown donutil všechny příznivce 
komplexních strategií každou noc s hrůzou 
sledovat hvězdnou oblohu. | když to vypovídá 
spíš o lidstvu samotném, než o nějakém reál- 
ném nebezpečí, stalo se smutným zvykem 
zpodobňovat v době popkultury obyvatele 


X-COM: ENFORCER 


K dispozici máte mírně upravený engine 
hry Unreal Tournament, celou škálu zbraní 
a především hordy vetřelců, od klasických 
šediváků přes přerostlé štěnice až po cosi 
jako plegosaurus či mytický obr Bimbo. Jsou 
jich tu doslova celé mraky. A to je zřejmě jedi- 
ná vlastnost, která Enforcer odlišuje od jaké- 


T... stalo se smutným zvykem zpodobňovat 


obyvatele cízích planet jako sliznaté násilníky... „Ji 


cizích planet jako sliznaté násilníky, jejichž 
jediným cílem je dobýt planetu Zemi a vyhla- 
dit její domorodé obyvatele. A tak zatímco 
egyptská či řecká civilizace se návštěvníkům 
„z nebe“ klaněla a snažila se od nich čerpat 
vědomosti, přemýšlíme v roce 2001 nad tím, 
zda bude na uvítanou stačit jen brokovnice, 
nebo zda použijeme přece jen rovnou plame- 
nomet. 


Přesně před takové (jediné) dilema je totiž 
postaven hráč akčního 3D titulu série X-Com 
s podtitulem Enforcer. Ocitáte se v roli robota 
či kyborga, který má chránit město L. A. 
i celou velkou Ameriku (a s ní celý svět) před 
násilníky z vesmíru. 


koli jiné střílečky vyrobené v posledních 
letech. Vrací se totiž ke kořenům tohoto 
žánru. Strategie, opatrnost či jiné dovednosti, 
které po vás požadují dnešní hry, tu totiž 
skoro nic neznamenají. Důležité je jít stále 
dopředu a v některých okamžicích se doslova 
prořezávat těly agresivních vetřelců, kteří 
chtějí zničit vás a potom snad i vládu 
Spojených států. 


Volně se pohybující človíčky ve hře nepot- 
káte, zřejmě již všichni skončili v útrobách 
mimozemšťanů teleportujících se z nepřátel- 
sky vyhlížejících létajících talířů pomocí 
popelnicových technologií nazývaných ve hře 
dost nepochopitelně generátory. A vy, super- 


O htip://www.xcomenforcer.com— oficiální stránky hry 


hora železa a svalů, ničíte generátory, zabíjí- 
te vetřelce ve vzduchu, na vodě i zemi 
a zachraňujete něco málo živých obětí, lape- 
ných mimozemšťany do jakési pasti z magne- 
tických vln. 


Vaše postava se vyvíjí zcela osvědčeným 
a triviálním způsobem. Za zabité vetřelce 
a jejich zničené technologie získáváte měnu 
v podobě datapointů, které potom vyměňuje- 
te za zlepšené schopnosti od většího zásob- 
níku a zdokonalení zbraní až po lepší schop- 
nost regenerace či možnost načerpat víc 
energie z power-upů rozmístěných přímo ve 
hře. Kromě nich můžete, potom co vymlátíte 
všechny ty vesmírné ubožáky, také sbírat 
bonusové body otevírající vám další úrovně, 
v nichž můžete v konzolovitých hříčkách 
poněkud vylepšit svou finanční situaci. 


To všechno se stále opakuje, vy jste lepší 
a lepší (což vám koneckonců neustále vemlou- 
vá hlas z rádia, komentující vaši zabijáckou 
činnost), ufounů je čím dál víc a objevují se 
další a další druhy (bohužel dost poplatné 
nepochopitelné „dynosauří“ linii), potkáte tu 
dokonce i cosi jako prase s ostny na hlavě. 
Bohužel všechno je tu myšleno tak moc vážně, 
že se vám samotným začnou tak u desáté či 
patnácté úrovně linout z úst uštěpačné 
poznámky, a pokud se prostřílíte až na konec, 
jste nuceni položit si otázku: Proč vlastně? 


X-Com: Enforcer je sice hra dost adrenali- 
nová, bez nutného ironického přesahu však 
nakonec vyznívá směšně. Při hraní máte jedi- 
ný problém — nemůžete měnit zbraně a střílí- 
te vždy jen tou aktuální, kterou získáte tak, že 
přes ni přeběhnete. Díky tomu se vám dokon- 
ce může stát, že některou úroveň prohrajete 


a budete nuceni si ji i se všemi ani- 
macemi zahrát znovu. To je ovšem 
dost pekelná nuda. 


Přemýšlet o tom, co udělat, při 
Enforceru rozhodně © nemusíte. 
Věnujte tedy při hraní této nenároč- 
né střílečky mozkovou kapacitu 
tomuto problému: Nebude lepší 
místo plamenometem uvítat skuteč- 
né návštěvníky z kosmu chlebem, 
solí a slivovicí? Není už konečně na 
čase přestat poslouchat americkou 
vládu a začít ctít kulturní tradice naší 
civilizace? Přečtěte si Dánikena 
anebo Součka! 


L. R'Fish 
01G0188 
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X-Com: Enforcer 


MicroProse 
Infogrames/Dynamic Systems 
P II 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 500 MB 
Doporučujeme: P II 400, 128 MB RAM, 
16x CD, HDD 500 MB, 3D karta 


postupně mění v nudnou hru. Škoda, sta- 
čilo trochu nadhledu, a výsledek mohl být 
o poznání lepší. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 
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PRAHA - Krymská 35, 101 00 - Praha 10, tel.: 02/ 7174 2467, 69, 88, fax: 02/ 7174 012 


BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Brno, 


)/ 432 495 96, 97, 94, fax: 05/ 432 495 94 


PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Plzeň - Tel: nár ěrabovbnt 90, Fax: 019/ 7455 


STAVEBNI PRACE 


Provádime rekonstrukce interierů na klíč za 

. Dále nabízíme kladení podlahových krytin. s 
15letým garančním listem již « Zajistíme i drobné 
stavební úpravy a opravy, malířské, lakýrnické a nstalatérské práce 


za váš byt čí dům v jakémkoli stavu (i před rekonstrukcí) o libovolné 
výměře v osobním či družstevním vlastnictví. Vykoupíme od Vás 
ihned v hotovosti, případně zajistíme velmi rychlý prodej či 
pronájem klientům z naší rozsáhlé databáze. 


SHANITE BYDLENI? 
Obraťte se s důvěrou na nás. Vyžádejte si naši aktuální nabídku! 
Vybereme pro Vás nejvhodnější byt, rodinný dům či vílu. Ve spolupráci 
s mnoha bankovními domy zajistíme pro vás též nejvhodnější způsob 
financování (stavební spoření, hypoteční úvěr, aj.) 


T 6 €- Tes o< 


Z aktuální nabídky: 


Praha 4 - Pankrác 
Moderni 2+kk 
1, p, cihla, plyn, tel., CTV, po nákladné 
rekonstrukci, nová kuchyné,koupelna, plovoucí 
podlahy, sklep, 5 min od M. 


Prodej: 1.390.000,- 


Praha 6 - Dejvice 
Luxusní 2+1(3+kk) 


1. p, cihla, plyn, tol., CTV, parkety, atraktivní klidná 
lokalita, balkon, velký sklep, nově 
zrekonstruováno - vynikající stav 


Prodej: 1.750.000,- 


Polovina vily, výborný stav, luxusní čtvrt, 200m od 
nákupních center a MHD, balkon, terasa, zahrada, 
garách 


Pronájem: 18.000,- 
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Každý z nás má určitě vlastní představu 
o tom, jak takový bojovník kung-fu asi vypa- 
dá. Například já si vybavím holohlavého mni- 
cha z šaolinského kláštera kdesi uprostřed 
Asie, zatímco někdo jiný si asociuje Jackieho 
Chana prohánějícího se rušnými ulicemi 
Hongkongu. Každopádně švédský tým Iridon 
Interactive má o neohroženém hrdinovi bez 
bázně a hany zcela odlišné představy. Jejich 
ztělesněním je líbezný klučík vysvlečený do 
půli těla s šátkem omotaným kolem hlavy. Že 
jde o bojovníka kung-fu, poznáte ve chvíli, 
kdy dojde k provedení prvního chmatu dopro- 
vázeného  charakteristickým © mohutným 


AKIMBO: KUNG-FU HERO 


SECRETS 


vat rány rukama i nohama, a to buď z ele- 
gantní otočky, nebo ve výskoku. Všechny 
nepřátelsky naladěné potvůrky se mohou 
těšit na to, jak jim Akimbo pohotovými údery 
překazí mírumilovné procházení úzkými ces- 
tičkami nebo poletování vlhkým vzduchem 
tropického ostrova. Aby náplň hry nebyla 
úplně monotónní, čekají na hráče různá 
bonusová překvapení jako dočasné létání 
nebo dvojnásobně dlouhé skoky. 


Grafické zpracování není nijak oslnivé. 
Jednoduše renderovaná a kreslená grafika 
ještě nutně neznamená to samé co grafika 


T“... většinu nástrah, které jste překonávali v první 
úrovní, spolehlivě najdete i v té poslední... =) 


hrdelním výkřikem, který se  vydere 
z Akimbova hrdla a který by mu jistě záviděli 
i tetovaní příslušníci japonské Jakuzy. 


Navzdory tomu, že už nějakou dobu žánr 
plošinových her nosí slušivý 3D kabátek, 
Akimbo: Kung-Fu Hero se vrací zpátky ke 
klasickým  dvourozměrným  plošinovkám 
z éry osmibitů a starších herních konzolí. 
Bohužel přitom nijak nevybočuje ze zaběhlé- 
ho scénáře těchto titulů (např. oba díly zdaři- 
lých příhod zajíce Jazz Jackrabbita či žížalího 
samce Earthworm Jima) a jeho jediným úko- 
lem je bezmyšlenkovitě prohopsat až na 
konec herního světa, kterým je v tomto pří- 
padě rozsáhlý tropický ostrov skládající se ze 
šesti různých částí. 


Hlavní hrdina běhá, skáče z ostrůvku na 
ostrůvek, šplhá po provazech a vůbec tropí 
všechny taškařice spojené s hledáním správ- 
né cesty napříč celým ostrovem. Co by to ale 
bylo za mistra kung-fu, kdyby neuměl rozdá- 


ošklivá (namátkou mě napadá např. velmi 
pěkný Abe's Odyssey). Největší slabinou 
vizuální stránky hry je však opakující se ste- 
reotyp jednotlivých úrovní. V různých částech 
ostrova se sice grafika mění, žel většinou 
zůstává jen u změny barevného odstínu. Co 
však naprosto sráží technické zpracování do 
kolen, je hudební doprovod, který je jedním 
slovem ubíjející. Po třech hodinách omílání 
jedné ubohé melodie je každý hráč, jenž má 
alespoň jedno funkční a zdravé ucho, zralý 
na to, aby krotký jako beránek využil služeb 
docenta Chocholouška. 


Všechny tyto vlastnosti činí ze hry 
Akimbo: Kung-Fu Hero po všech stránkách 
sice relativně zábavnou, ale průměrnou 2D 
arkádu, která postupem času rychle ztrácí na 
přitažlivosti. Většinu nástrah, které jste pře- 
konávali v první úrovni, spolehlivě najdete 
i v té poslední, což vaši lačnost po pokoření 
hry nijak nepodpoří. Poměrně vysoko nasta- 
vená laťka obtížnosti vede k tomu, že někte- 


láá. Ugh. Ugh. Hodžá. Uah. Uah.. 


n o 0 a 
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ré úrovně budete muset překonávat znovu 
a znovu, což podle nátury konkrétního jedin- 
ce způsobuje buď úplné, či alespoň částečné 
narušení dobrých rodinných/sousedských 
vztahů nebo znechucené odinstalování hry. 
Krom skalních fanoušků jednoduchých 
a nenáročných plošinovek uspokojí Akimbo: 
Kung-Fu Hero snad jen hráče mladších věko- 
vých kategorií. 


Libor Vacata 
01G0189 


Akimbo: Kung-Fu Hero 


Výrobce: Iridon Interactive 

Vydavatel: Iridon Interactive 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 50 MB 


Doporučujeme: P 266, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 400 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Hopsání, šplhání a dovádění pro všechny, 
kterým ještě nebylo dvanáct let. 


HRATELNOST T 
GRAFIKA BNRNN 
ZVUK DHNN 
OBTÍŽNOST BRNNNE 


Padesát 


ONIVKRÍNL 4 AUVKY TLRNY 6a1KY © POTBK, OSAPRIC 


1499,- 


IPC co-Rom 
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CENÍK HER PRO PC 


E 3D ULTRA MINIGOLF ČM 
© A 10 CUBA ČčM 
3© ADVENTURE PINBALL: 
Z. FORGOTEM ISLAND ČM 
© AGE OF EMPIRE ČM 
E AGE OF EMPIRE 2 AM 
AGE OF EMPIRE 2 - n. mise © AM 
E AGE OF EMPIRE COLLECTORS 
*© -A0E1+A0E2+MISE AM Novinka 
© AGE OF WONDERS ČM 
"50 AKIMBO CZ Novinka 
© ALICE ČM 
© ALPHA CENTAURI ČM 
W. ANACHRONOX ČM Připravuje se 
© APACHE HAVOC ČM 
„E APACHE LONGBOW ČM 
1 ARMORED FIST 3 ČM 
s ARTHUR KNIGHTS CZ Připravuje se 
= ASHERONS CALL AM 
* ATLANTIS 2 Cz 
E ATOMIC BOMBERMAN — ČM 
© AZTEC CZ 
3© BALDURS GATE 2 čM 
> BALDURS GATE 2: 
= THE THRONE OF BHAAL — ČM Připravuje se 
E BALDURS GATE GAME4U CZ Novinka 
BATTLE ISLE 4 ČM 
E BATTLE OF BRITAIN 2 Novinka 
*© BATTLZEONE 2 
ú | BLACK AND WHITE bílá edice čm Novinka 
„U BLACK AND WHITE černá edice ČM Novinka 
u. BLACK MOON CHRONICLES CZ Sleva 
© BLADE RUNNER ČM 
E BLAIR WITCH VOL.3 "AM 
BRANY SKELDALU GAME4U CZ 
1 BROKEN SWORD CZ 
= CAESAR 2 GAME4U čM 
"O CAESAR 3 ČčM 
„z CALL TO POWER 2 ČčM Sleva 
Z CARMAGEDDON 2000 ČM 
= CMILIZATION 2 -OEM © ČM 
= CVILIZATION CALL TO POWER ČM 
+3 CLOSE COMBAT INVASION ČM 
*4 CODE RED ATTACK - 
E mise pro RED ALERT AM 
E COLLIN MCRAE RALLY AM 
„E COLLIN MCRAE RALLY 2 © AM 
„E COLONY 28 CZ 
E COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 AM 
= COMMAND AND CONOUER 
>u | WORLDWIDE čM 
„E COMMANDOS ČM 
sA COMMANDOS 2 ČM Připravuje se 
„4 COMMANDOS: 
> BEYOND OF DUTY čM Sleva 
© CONTRAPTION ČčM 
m COSSACKS: 
-= EUROPEAN WARS AM 
1 CREATURE SHOCK ČM Sleva 
N CROC2 ČM 
© DAIKATANA ČM 
I DARK OMEN ČM 
-£ DARK STONE ČM 
1Ž  DEER HUNTER CHALLENGE ČM Sleva 
*Ď DELTA FORCE ČM 
č DELTA FORCE 2 AM 
= DELTA FORCE 3: 
>. LAND WARRIOR čM 
DESPERADOS AM 
DEUSEX © ČM Sleva 
DEVIL INSIDE CZ 
DIABLO ČčM 
DIABLO 2 ČčM 
DIABLO 2: 
LORDS OF DESTRUCTION eM Připravuje se 
DIABLO 2-vánoční edice 3 leva 
DIE HARD TRILOGY 2 čm Sleva 
DOGS OF WAR AM Sleva 
DREAM LAND CZ 
DREAMS čm Sleva 
DUNGEON KEEPER 
+ MAGIC CARPET čM 


POŠTOVNÉ A BALNÉ 100,- 
(PŘI OBJEDNÁVCE NAD 
1000 KČ JE POŠTOVNÉ 

A BALNÉ ZDARMA) 
KOMPLETNÍ CENÍK HER 
VČETNĚ NABÍDKY 
ENCYKLOPEDIÍ 

A JOYSTICKŮ ZAŠLEME 
NA VYŽÁDÁNÍ. 


399 
JEL 


999 
899 
1799 
999 


2299 
499 
199 
1199 
499 
1599 
499 
199 
499 
1499 
1799 
1199 
299 
999 
JECE) 


999 
299 
1199 
1499 
499 
1699 
1599 
499 
499 
999 
199 
399 
199 
499 
1199 
1199 
299 
599 
1199 


50 
699 
1699 
199 
1799 


999 
599 
1699 


599 
799 


1499 
199 
1199 
1199 
399 
499 
499 
499 
„699 


1499 
1499 
999 
999 
499 
999 


1199 
1199 
499 
499 
199 
199 


599 


DUNGEON KEEPER 2 ČčM 
DUNGEON KEEPER GOLD ČM 
DUNGEON KEEPER-MISE  ČM 
EARTH 2140 MISE CZ 
EARTWORM JIM ČM 
EGYPT AM 
ECHELON CZ 
EMPEROR: BATTLE OF DUNE ČM 
ESCAPE FROM MONKEY ISLAND ČM 
EVIL ISLANDS ČM 
EXPANDABLE ČM 
EXTREME BIKER ČčM 
FI CHAMPIONSHIP SEASON 2000 ČM 


FI WORLD GRAND PRIX ČM 
FI WORLD GRAND PRIX 2000 AM 
F-14 


FA PREMIERE LEAGUE ČM 
FA PREMIERE MANGER 2001 ČM 
FALCON 3.0 ČM 
FALCON 4 AM 
FALLOUT 1+2 AM 
FALLOUT TACTICS ČM 
FATE OF DRAGON ČčM 
FAUST CZ 
FIFA 2001 ČM 
FIFA 98 ČM 
FIFA 99 c“ 


FIGHTER PILOT 
FIGURE SKATING MICHELE KWAN čM 
FINAL FANTASY 8 ČM 


FLEET COMMAND ČM 
FLIGHT UNLIMITED 2 - GAME4U ČM 
FLIGHT UNLIMITED 3 ČM 
FLY 2 ČM 
FLYING CORPS ČM 
FLYING HEROES ČM 
FUTURE COP ČM 
GABRIEL KNIGHT 3 ČM 
GAME4U PACK - POLDA, 
KNIGHT, BRANY CZ 
GANGSTERS 2 ČM 
GIANTS CITIZEN KABUTO  ČM 
GIFT ČM 
GOLF ČčM 
GOOKA CZ 
GRAND PRIX 3 ČM 
GRAND PRIX LEGEND ČM 
GRAND THEFT AUTO ČM 
GROUND CONTROL AM 
GROUND CONTROL - 

MIISION PACK AM 
GUNMAN CHRONICLES — ČM 
GUNSHIP ČM 
HALF LIFE GENERATION — ČM 


HEAVY METAL FAKK 2 ČM 


HERETIC 2 AM 
HEROES 3 KOMPLET 

GAME4U cz 
HEXEN 2 AM 
HIDDEN AND DANGEROUS — ČM 
HIND ČM 
HITMAN: CODENAME ČM 
HORKÉ LÉTO CZ 
HORKÉ LÉTO 2 cz 
HOVNIVÁLOVÉ cz 
HYPERCORE CZ 
CHAMPION MANAGER 00/01 AM 


CHESSMASTER 6000 
ouze pro angl. WINDOWS AM 


CHESSMASTEŘ 8000 ČM 
ICEWIND DALE ČM 
ICEWIND DALE - HEART OF WINTER AM 
INDIANA JONES ČM 
ISRAELI AIR FORCE: ČM 
JAGGED ALIANCE 2: 
UNFINISHED BUSSÍNES AM 
JAGGED ALLIANCE 2. £ ČM 
EARTSIEGE 2 ee CM 
KNIGHTS AND MERCHANTS 

— GAME4U ka 
KONUNG a 
LANDS OF LORE 3 -ČM 
LARRY 1-6 ČM 
LARRY CASINO ČM 
LEGO RACERS CZ 
LEGO ROCK RAIDERS C 


Sleva 


Připravuje se 
Novinka 


Novinka 
Sleva 
Sleva 


Novinka 
Sleva 


Novinka 
Novinka 


Sleva 


Připravuje se 


Sleva 


een se 
leva 
Sleva 


Sleva 


Sleva 


Novinka 
Sleva 


Sleva 


1 JRC GAMES S MUSIC: © ČESKÉ BUDĚJOVICE: OD Prior, Lannova 22, tel.: 


7 JRC 


199 
999 
499 
299 
399 
999 
999 


LEMMINGS REVOLUTION | CZ 
MAGIC AND MAYHEN ČM 
MARTIAN GOTHIC: UNIFICATION AM 
MASTER OF OLYMPUS: ZEUS ČM 
MDK 2 ČM 
MECHWARIOR 2 ČM 
MECHWARRIOR 4 AM 
MESSIAH ČM 
METAL GEAR SOLID 
MIDTOWN MADNESS 2 
MIG ALLEY ČM 


MIGHT AND MAGIC 8 cz 
MOON PROJECT CZ 
MOTORACER 2. čM 
MRAZÍK - POHÁDKA CZ 
MS FLIGHT SIMULATOOR 2000 AM 
MS PUZZLE COLLECTION AM 
MUMMY ČM 
NBA 2000 ČM 
NBA 2001 ČM 
NBA 98 ČM 
NBA 99 ČM 
NEED FOR SPEED 2 ČM 
NEED FOR SPEED 3 ČM 
NEED FOR SPEED 4 ČM 
NEED FOR SPEED 5: PORSCHE ČM 
NHL 2000 CZ 
NHL 2001 CZ 
NHL 99 čM 
NO ONE LIVES FOREVER ČM 
NOX ČčM 
ODYSSEY CZ 
OEM FA18 korea AM 
OEM MAGIC CARPET AM 
OEM SYNDICATE WARS | AM 
ONI ČM 
OPERATION FLASHPOINT CZ 
ORIGINAL WAR CZ 
OUTLIVE ČM 
PACK 1 - SUPERBIKE, HIND, 
HUSITA, EXPANDABLE ČM 
PACK 2 - RING, CREATURE 
SHOCK, EXPANDABLE čM 
PANZER GENERAL: 

SCORCHED ČM 
PARANOIA 2 CZ 
PHANTASMAGORIA 2 OEM AM 
PHARAOH ČM 
POD GAME4U ČM 
POKEROM - BULBASAUR AM 
POKEROM - EEVEE AM 
POKEROM - GENGAR AM 
POKEROM - CHARMANDERAM 
POKEROM - MEOWTH AM 
POKEROM - MEWTWO — AM 
POKEROM - PIKACHU AM 
POKEROM - POLIWHIRL © AM 
POKEROM - PSYDUCK AM 
POKEROM - SOUIRTLE AM 
POLDA 2 cz 
POLDA 3 cz 
POLDA GAME4U cz 


POMPEI: LEGENDA VESUVU CZ 
POPOLOUS NOVE MISE © AM 
POSEL BOHŮ+BOVIE+BUBWINY CZ 


PRO RALLY 2001 CZ 
PROJECT IGI ČM 
OUAKE 3: TEAM ARENE 

— nove mise AM 
OUAKE 3:ARENA AM 
RAILROARD TYCOON ČM 
RAYMAN 2 ČM 
RAYMAN GAME4U (94 
RECOIL ČM 
RED ALERT ČM 
RED ALERT 2 ČM 
REOUIEM ČM 
REZIDENT EVIL 2 ČM 
REZIDENT EVIL 3 ČM 
RING ČM 
RISKUJ Cz 
RISKUJ + DATADISK CZ 


ROLAND GARROS 2000 TENNIS ČM 
ROLLERCOASTER N. MISE AM 
ROLLERCOASTER TYCOON AM 
RUNE ČM 


Sleva 
Sleva 


Sleva 


Sleva 
Novinka 


Sleva 


Sleva 


Sleva 


Připravuje se 
Novinka 
Novinka 


Sleva 
Sleva 


Sleva 


Sleva 


Novinka 


Novinka 


Sleva 
Sleva 
Sleva 
Sleva 


Sleva 


Sleva 
Sleva 


JR 


SH 


UUUUUU.JRC.CZ 


999 
199 
499 
1199 
799 
199 
1799 
799 
1799 
1799 
499 
499 
1499 
499 
599 
1799 
1199 
999 
499 
1499 
399 
399 
299 
399 
499 
1199 


SACRIFICE ČM 
SCREAMER 2 ČM 
SCREAMER RALLY čM 
SERIOUS SAM ČM 
SETTLERS 3 ČM 
SETTLERS 4 cz 
SEVERANCE: BLADE 

OF DARKNESS AM 
SHADOW COMPANY ČM 
SHANGAI DYNASTY ČM 
SHOGUN ČM 
SILENT THUNDER ČM 
SIM CITY 2000 ČM 
SIM CITY 3000 ČM 
SIN ČM 
SOLDIER OF FORTUNE ČM 
SOUL REAVER ČčM 
SPELCROSS CZ 
SPORTS CAR GT ČM 
STAR TRAIL ČM 
STAR TREK: AWAY TEAM — ČM 
STAR TREK:HIDDEN EVIL AM 
STAR TREK:VOYAGER 

ELITE FORCE ČM 
STAR WARS: BATTLE FOR NABOO ČM 
STAR WARS: : 
FORCE COMMANDER ČM 
STARCRAFT ČM 
STARSHIP TROOPERS ČM 
STARTOPIA ČM 
STUNT GP ČčM 
STUPID INVADERS CZ 
SUDDEN STRIKE AM 
SUPERBIKE 2000 ČM 
SUPERBIKE 2001 ČM 
SWAT 3 čM 
SWEDISH TOURING 

CAR CHAMPIONSHIP ČM 
SYDNEY 2000 ČM 
SYNDICATE ČM 
SYSTEM SHOCK ČčM 
ŠKOLÁČEK RAYMAN 1 Cz 
ŠKOLÁČEK RAYMAN 2 cz 
THE LONGEST JOURNEY CZ 


THE SIMS ČM 


THE SIMS HOUSE PARTY ČM 
THE SIMS:LIVIN IT UP ČM 
THE WARD AM 
THEME HOSPITAL ČM 
THEME PARK ČM 
THEME PARK INC ČM 
THEME PARK WORLD ČM 
THEOCRACY ČM 
TIBERIAN SUN ČM 
TIM 3 ČM 
TIME MACHINES CZ 
TIMELINE AM 
TOMB RAIDER 3 ČM 
TOMB RAIDER 4 ČM 


TOMB RAIDER5: CHRONICLES ČM 


TONY HAWK PRO SKATER 2 ČM 
TOP GUN ČM 
TOXIC BUNNY CZ 
TRANSPORT TYCOON - OEM ČM 
TRIBES 2 AM 
TROPICO ČM 
TZAR CZ 
UBIK ČM 
ULTIMA ASCENSION čm 
ULTIMA ONLINE RENNASSAINCE AM 
ULTIMA ONLINE SECOND AGE AM 
ULTIMA ONLINE THIRD DOWN ČM 
ULTIMATE RACE čM 
UNDYING ČM 
VE STÍNU HAVRANA CZ 
VIPER RACING čM 
WARCRAFT 2 ČM 
WARLORDS BATTLECRY — ČM 
WOODRUFF ČM 
WORLD CHAMPIONSHIP 

SNOOKER AM 
WORMS ČM 
WORMS WORLD PARTY — ČM 
Z 2 -STEEL SOLDIERS —— ČM 
ZTRACENÝ OSTROV cz 


Sleva 
Sleva 
Sleva 
Novinka 
Sleva 
Novinka 


Sleva 


Novinka 
Sleva 


Sleva 
Novinka 


Sleva 

ň Sleva 
Připravuje se 
Novinka 
Novinka 
Sleva 

Sleva 


Novinka 


Sleva 
: Sleva 
Připravuje se 


Novinka 


Sleva 


Sleva 
Sleva 
Novinka 
Novinka 
Novinka 


Sleva 


Sleva 


Sleva 


Novinka 
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POČÍTAČ / MEDIUM 


ANO, OBJEDNÁVÁM SI U VÁS NÁSLEDUJÍCÍ ZBOŽÍ: 


„Č. ZÁKAZNICKÉ KARTY: ... 
„„PODPIS: .. 


(telefon umožní rychle; 
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GAMESTAR 6/2001 


Strategie 


STRATEGIE 


Ano, je to tady, hurá, sláva, vivat. Tři dé, 
tři dé, tři dé, už i autoři těch nejortodox- 
nějších 2D strategií (a také lidé z firmy, 
která ty naše 2D realtimovky v podstatě 
vymyslela) přecházejí do třetího rozmě- 
ru. Nebo se radovat nemáme? On totiž 
monitor je plochý, myš je plochá, kláves- 
nice je také vlastně dvourozměrná — 
a tohle všechno dohromady znamená, 
že staré dobré 2D strategie se tak nějak 
lépe ovládají a jsou v jistých ohledech 
přehlednější. Hry jako Homeworld či 
Black 4 White ukázaly, že ve 3D to jde, 
stará dobrá Duna je dnes také trojroz- 
měrná, chystá se trojrozměrný starý 
dobrý Warcraft. Jsou tedy 2D hry mrtvé? 
Vypadá to, že ano. Ale já přesto v hloubi 
duše doufám, že jde o smrt pouze klinic- 
kou a že se z ní ještě jednou proberou. 
Mám je totiž rád a mám pocit, že nejsem 
sám. 


viktor bocan Aidg.cz 


V tomto čísle: 


Tropico 
Str. 52, 90 % 


Emperor: Battle for Dune 
Str. 56, 85 % 


Star Trek Away Team 
Str. 60, 70 % 


The Sims: House Party 
Str. 62, 75 % 


Cossacks: European Wars 
Str. 66, 90 % 


Top 5 


Desperados 28/01 
Cossacks: EW nové 
Tropico nové 
Black 8 White 28/01 
Emperor: Battle for Dune nové 


TROPICO 


Dokonalá zábava pro tyrany i pro ty, kdo si na ně jen rádi hrají. 


Už na základní škole jsme přemýšleli o tom, co 
budeme dělat jako dospělí. Většina z nás chtěla být 
popelářem či kosmonautem, ti chytřejší pak snili 
o dráze rentiéra nebo diktátora. A i když třetí tisíciletí 
přeje spíš demokraciím, můžeme si dnes díky počíta- 
čovým hrám splnit další sen. Hra Tropico nás totiž pře- 
nese do roku 1950, kdy v civilizovaném světě zuřila 
studená válka a světové velmoci ještě neměly tolik 
času, aby si pod tlakem veřejného mínění hrály na svě- 
tového četníka. A tak se na mnoha malých ostrovech 
v Latinské Americe chápali vlády diktátoři, tu leví, tu 
praví. Každopádně naprosto absolutističtí. A právě roli 
neomezeného diktátora si můžeme vyzkoušet díky 
nové hře Tropico vývojářské firmy PopTop Software. Ta 


má za sebou už jednu úspěšnou simulaci — železniční 
Railroad Tycoon 2. Hrou Tropico se však její zaklada- 
tel, programátor Phil Steinmeyer, zařadil mezi nejin- 


žánru zábavného umění. 


Vítej spasiteli 

Tropico je izometrická budovací strategie, v níž hra- 
jete úlohu prezidenta již zmíněného malého ostrůvku. 
Nevedete dobyvačné války, ani se nemusíte bránit 
vnějšímu nepříteli. To ovšem neznamená, že by byla 
Tropico nudná hra. Naopak. Koncentruje se sice na 
nezvykle malé území, zato se jím zabývá tak komplex- 
ně a dokonale, jako žádná strategická hra před ní. Jste 


zcela izolovaní na pár čtverečních kilometrech vyká- 
ceného pralesa, ovšem jakýkoliv vývoj tu stojí jen 
a jen na vás. Rozhodujete tu doslova o všem. Zdravím 
počínaje a diplomacií konče. 


Pokud necháte osud ostrova v rukou jeho obyvatel, 
rozdělených na 46 základních typů, čas se nezastaví. 


PAM Čbežš 


- 
be 


nomice a politice. Stavíte farmy, na kterých pěstujete 
kukuřici, obilí anebo dražší suroviny, jako je cukrová 
třtina, tabák, papája, a vyvážíte je ven z ostrova. 
Zaměstnáváte tu dělníky, kterým platíte tak, aby vám 
neutekli, ale zároveň aby vám farma vydělávala. 
Efektivitu každé farmy sledujete v číslech ve svém 
zápisníku. Začínáte pěstovat dobytek, ovce a krávy. 


T... ze všeho toho mumraje pečlivě odléváte dolar 
za dolarem na svoje tajné švýcarské konto... =) 


Budou se chaoticky snažit něčeho dosáhnout, stavět 
si chatrče a minimum farem tak, aby alespoň někteří 
přežili, ale to už nevydržíte a vložíte se do děje, pro- 
tože jako rozený vůdce nemůžete strpět pohled na ty 
nebohé pomatence, kteří nejsou schopni najít v tak 
jednoduchém světě kapku řádu. S obyvateli ostrova 
přitom nemůžete manipulovat podobně jako v ostat- 
ních strategiích. Nelze jim přikázat, kam mají jít a co 
mají dělat. Na vás je vytvořit jim vhodné podmínky. 
Pak přijdou sami a budou vás milovat. 


Rozumný teror 
Pomocí jednoduchého a přehledného panelu na 
spodní hraně monitoru ovlivňujete každý krok v eko- 


Nejdřív máte farem pět, později deset a pořád víc. 
Nakonec pochopíte, že jenom zemědělství člověka 
neuživí. 


Budujete doly, ve kterých těžíte železo, zlato a jiné 
nerosty, továrny na výrobu cigaret, rumu či zpraco- 
vání diamantů, ale také levné domy pro dělníky a rol- 
níky či dražší pro bohatší obyvatele. Proč to všechno 
děláte? Inu proto, že ze všeho toho mumraje pečlivě 
odléváte dolar za dolarem na svoje tajné švýcarské 
konto. Státeček i tak prosperuje, obyvatelé mají 
práci, jsou šťastní a cítí k vám respekt. To všechno 
můžete sledovat ve svém tlustém černém zápisníku, 
a pokud by snad bylo příliš nešťastných (protože 


Pokud ve své roli diktátora uspějete a většinu 
obyvatelstva udržíte ve spokojenosti 
odměnění nádhernou animací, ve které 


budete 
z bal- 
konu sledujete plné náměstí provolávající slávu 
dobrému „El Presidentovi“. Pokud se vám dařit 
nebude a budete svržení nebo poraženi 
v demokratických volbách, octnete se na vol- 
ném moři ve člunu, s kufrem plným nakrade- 
ných dolarů. Jako každý správný diktátor totiž 

před revolucí uprchnete ať už ke svým 
mocným spojencům v Moskvě či Washingtonu 
nebo na nějaký jiný malý ostrůvek, kde 


obyvatelé nechají namluvit, 


si jeho 
e právě vy máte 


recept na vyřešení jejich starostí 


Z Communist Rebellion 
U Capitalist Rebellion 


Communíst Rebellion 
Tou'we lead the pmople to 
Yictery over the repressíve 
regime 


Democracy 
Expactations 


D Elected as Bocialást 
O Elected as Fascist 

O Elected as Capitalist 

O Elected for Family Values 
G Military Coup 

U Religious Appointment 

O Installed by XGB 

č Installed by CIA 

) Bovgkt the election 

Ú Heir Apparent 


Wery Low 


Communista Faction +10% 
Relations With Russia 


Liberty 


+256 
"10% 
+104 


Farmér Productivity 


nějací jsou pořád, že), můžete včas zasáhnout. 
Intelektuálové chtějí studovat, dělníci požadují lepší 
podmínky. Upgradujete stávající budovy a platíte spe- 
cialisty, kteří se jako imigranti stěhují za prací na váš 
ostrov. Zvyšují vám tak počet obyvatel a vy vydělává- 
te větší peníze. 


Dostáváte se k budování kostelů, škol, hospod 
i bordelů. Pokud totiž chcete, aby lid pracoval a byl 
šťastný, musíte ho něčím obdarovávat. Bude pak lépe 
pracovat a zvolí vás ve volbách, i když mu třeba 
záhadně zmizí kamarád. A protože každý jsme jiný 


AZNA04U4 ili 


1e1S 


a1Ba: 


GameStar i 53 


RECENZE iii 


Strategie 


54 | GameStar 


a někomu vyhovuje před spaním úryvek 
z Evangelia svatého Matouše, zatímco jiný se 
raději přiškrtí páskem, musíte najít rozumnou 
rovnováhu tak, aby jste udrželi na ostrově klid 
a mír. Pokud se vám to podaří, můžete se 
vrhnout na turisty. Tedy spíš na jejich peně- 
ženky. 


Máte dost peněz, abyste postavili letiště 
a doky. Přidáte hotely a kasina, okolo nich 
vznešené sochy a dokonalé trávníky či vyso- 
ké palmy. A proč nepřidat lázně a obchody se 
suvenýry či uměním? Najednou zjišťujete, že 
vám to jde. Budujete infrastrukturu, silnice 
a další, lepší budovy. Elektrifikujete ostrov. 
Začnete vydávat vlastní noviny. Vybudujete 
rozhlasovou stanici a později i svou vlastní 
televizi. Začnete si říkat Vladimír a cítíte se 
skutečně železní, neprůstřelní. 


Váš ostrov je živým organismem, a pokud 
se vám podaří uhlídat těžkou sociální rovno- 
váhu, vyděláváte čím dál tím větší peníze, za 
které nakupujete další a další budovy či jiné 
struktury. Je jich tu přes sto a každá je 
naprosto originální, každá pro vás může zna- 
menat zlatý důl, nebo podnikatelský neús- 
pěch. To ale není všechno. 


Velký bratr tě sleduje 

Stavíte také policejní stanice a kasárna. 
Začínáte zjišťovat, že udržet ostrov v maxi- 
málně efektivním chodu je více než náročné, 


Doufám, že mi tento trochu zavádějící 
nadpis odpustí přátelé po levici. V Tropicu 
proti vám totiž neburcují obyvatelstvo jen 
komunisté (i když tí nejvíc), ale také věřící, 
militaristé nebo stoupenci silné ekonomi- 
ky. A protože ne všem se dá vyhovět, 
budete muset občas sáhnout i k jinému 
ř ní než vybudování levných bytů, kos- 
tela či fabriky na výrobu cigaret. Proto 
vám nabízí menu v módu Edict možnost 
uplatit mluvčího rebelů a on vám dá tři 
roky pokoj e-li však příznivci ráznějších 
řešení, můžete nad ním vynést jednoduše 
ortel smrti. Nešťastník bude chvíli pobíhat 
po ostrově s Kainovým znamením nad 
hlavou, až se nakonec najde někdo, kdo 
ho za úplatu jednou provždy umičí 

Mimochodem smrt je ve hře přítomná 
i v jiné rovině. Stačí, když včas nepostaví- 
te nemocnici, a hned se vám začnou po 
polích povalovat uhynulí vesničané. A to je 
samozřejmě důvod pro rebely, kteří zač- 
nou pálit vaši vlajku 
a působit tak ještě větší 


střelbou ple 
adu. Stejně 
poprava vašeho nepřítele může být dvou- 
sečná zbraň. Většinou proti vám totiž 
zdvihne takovou vlnu odporu, že to netrvá 
dlouho, a vy se stejně musíte z ostrova 
pakovat. Inu, není lehké být diktátorem 


protože musíte ustupovat mnoha lobbistickým 
skupinám. Věřícím už nestačí jejich malý kos- 


tel, ale chtějí honosnější katedrálu. 
Levičákům nestačí pouze maličká klinika, 
chtějí velkou a drahou nemocnici (zadarmo). 
Pravičáci zase nejsou spokojeni s růstem 
ekonomiky a požadují větší investice do prů- 
myslu či turismu (na kterých můžete více 
vydělat) a menší do zemědělství (které ovšem 
krmí a udržuje v klidu levičáky). Zjišťujete, že 
každý obyvatel vašeho ostrova má svou iden- 
titu a že někteří vám začínají pořádně lézt na 
nervy. 


Párkrát uspořádáte svobodné demokratické 
volby, protože se ještě dobře pamatujete na 
ten hnusný pocit, když vám někdo bez optání 
postavil do čela vašeho státu někoho, kdo by 
svou inteligenci neobhájil ani před křečkem po 
srážce s vlakem. Dostanete za to pochvalu 
a nemalou finanční podporu od Spojených 
národů, vezmete si ji v hotovosti a část opět 
ulijete na svoje dobře utajené švýcarské konto. 
Nakonec ale další volby stejně zmanipulujete, 
protože bůhví, koho by si ta lůza vlastně zvoli- 
la, kdybyste jí nechali volnou ruku. Stojí to jen 
zlomek toho, co vlastníte, a výsledek je zaru- 
čený. Ale vlastně není. 


Dokud má váš ostrov dvacet, třicet obyva- 
tel, není problém nějak uspokojit každého 
z nich. Teď už jich je přes sto a najednou zjis- 
títe, že po ostrově vám pobíhá parta rebelů. 
Nejprve uplatíte jejich vůdce a potom je zač- 
nete popravovat. 


Mezitím však musíte stavět další budovy 
státního aparátu. Díky nim se vrháte do velké 
politiky. Pokud sympatizujete s Mladými kon- 
zervativci, navazujete vztahy s USA a čerpáte 
pomoc od nich. Pokud jste se dobře bavili při 
zasedání MMF v Praze, vypravujete delegaci 


do Ruska a odměnou je vám úzký diplomatic- 
ký styk s tou nejrudější elitou. Teď jste velké 
zvíře. Diktátor. 


Každému jeho ostrov 

Tropico je precizně vytvořená a velmi návy- 
ková hra. | když jde o realtimovou strategii, 
můžete tu ovládat čas a v okamžicích rozmýš- 
lení strategie (před volbami, nebo úderem na 
nehodící se opozici) si ho můžete takřka zasta- 
vit, naopak v okamžiku, kdy máte dostatek 
financí a chcete něco rychle vybudovat, je 
možné ho několikrát zrychlit. Ostrov můžete 
sledovat s velkým odstupem, ale také si zazo- 
omovat až k detailnímu záběru, kdy vidíte 
postavám rysy v jejich obličejích. Hra by se 
mohla označit za mix mezi Sims, SimCity 3000 
a Civilization (... kde jsem to sakra četl?), ale 
navíc má nad vším ironický a místy až cynický 
nadhled. Když si občas uvědomíte, co děláte, 
zhrozíte se nad sebou, ale pak se začnete 
smát, protože tohle je jenom hra, která doko- 
nale postihla myšlenkové pochody diktátorů 
celého světa a servíruje vám je v rytmu latin- 
sko-americké samby. 


L. R. Fish 
01G0190 
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Tropico můžete hrát ve dvou módech. První nabízí sedm „misí“, ve 
kterých plníte úkol, například zvýšit během 20 let počet obyvatel 
dosáhnout určeného koeficientu jejich spokojenosti a vydělat daný 
obnos. Vždy je vám lehce napovězeno, jak na to, stejně to ovšem 
na poprvé zmastíte. Pokud se naučíte uvažovat jako opravdoví El 
Presidente (jak vás oslovují), můžete přejít k random módu. V tom 
máte možnost si všechny výchozí podmínky navolit, včetně tváře 
svého diktátora 

Vybrat si můžete např. mezi Che Guevarou, Fidelem Castrem či 
haitským tyranem „Papá“ Duvalierem. Můžete si navolit velmi lehké 
tavit si všechny ty 
ší obtížnosti nemě 


podmínky, | ; vám během chvíle dovolí pos 
na které byste třeba nikdy pří v 
Problematické 


ak podmínky velmi těžké podnebí, 


jstů, silnou opozici, délku vaší mise v letech, prostě 


co chcete 


m budujete, prodáváte, podplácíte a zabíjíte 


Výrobce: PopTop Software 

Vydavatel: Take 2/Bohemia Interactive 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 

820 MB HDD 

Doporučujeme: P II 400, 64 MB RAM, 16x CD, 
820 MB HDD 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Naprosto dokonalá zábava do letního 
parna. Jak pro příznivce strategií, tak pro ty, kteří je 
doposud považovali za příliš složité a nudné. 
Tropico si prostě musí získat každého. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 
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Vůbec poprvé v historii počítačo- 
vých her se vývojáři z firmy 
Westwood pouštějí do oblasti 
jimi netknuté: totiž třetího rozmě- 
ru. Ano, tentokrát budeme bojo- 
vat s obludnými písečnými červy 
o zdroje zázračného koření 

s narkotickými účinky ve 3D. 


To vše jenom proto, že císařova dvorní 
věštkyně a konkubína — sestra Elara — odeslala 
otráveným polibkem svého chlebodárce na 
onen svět. Smrt imperátora tak znovu rozdmý- 
chává válečnou šarvátku velkých šlechtických 
rodů (staří dobří známí Atreidové, Harkonneni 
a Ordosové) bojujících na zpustlé planetě 
Arrakis o naleziště koření. To je proslulé jednak 
svým pozitivním vlivem na rozšiřování vědomí 
a prodlužování života a jednak tvoří nezbytnou 
surovinu pro cestování vesmírem. Ve strategické 
hře Emperor: Battle for Dune se tak už potřetí 
vydáváme do světa inspirovaného knižní před- 
lohou Franka Herberta: Duna. Po Dune 2 (1993) 
a Dune 2000 (1998) však tentokrát vyrážíme do 
pouště již v plně trojrozměrné akcelerované 
grafice. 


Atreidové, Harkonneni a Ordosové nefigurují 
jako velké ryby v obchodě s životabudícím koře- 
ním náhodou. Na vrchol se dostaly díky své 


EMPEROR: BATTLE FOR DUNE 


podobné. Žádná strana nedisponuje oproti 
ostatním nějakou výraznou výhodou a všechny 
spojuje jediný cíl: získat neotřesitelné vedoucí 
postavení na trhu s kořením, a tím získat jak 
nadvládu nad Arrakisem, tak imperiální korunu. 


Jako v každém konfliktu, na jehož pozadí 
stojí moc a peníze, i zde čeká skupina těch, kteří 
chtějí z boje tří znesvářených rodů bez ohledu 
na vzájemné (ne)sympatie výrazně profitovat. 
Od samého začátku jsou dvě z celkem pěti sku- 
pin k dispozici coby případní spojenci. Jejich pří- 
zeň si je ale pochopitelně nutno zasloužit — 
výsledek však ve všech případech stojí za to. 
Pokud například podpoříte Fremeny v jejich boji 
proti Ordosům, odměnou vám bude fremenská 
osada, ve které si budete moci vychovat mimo- 
řádně způsobilé bojovníky pro boj v poušti. Ti se 
dokáží dobře skrývat v písku a rovněž umějí při- 
lákat pozornost obrovských písečných červů, 
kteří nepřátelské jednotky jednoduše spolykají. 


Ú. Atreidové, Harkonneni a Ordosové nefigurují jako 
velké ryby v obchodě s životabudícím kořením náhodou... „Ji 


vytrvalosti, houževnatosti a zejména specific- 
kým schopnostem, kterými se odlišují od ostat- 
ních protivníků. Atreidové obývající vodní svět 
Caladan disponují širokou paletou pěšáků. 
Naopak Harkonneni, jejichž domovem je neu- 
stálými boji zcela zpustošená planeta Geidi 
Prima, sázejí na dokonalé opevnění. A nakonec 
Ordosové z ledového světa Draconis jsou pro- 
slulí svou Istivostí a zákeřností. | když rozdílů 
mezi jednotlivými rody je poměrně dost, ve 
výsledku je si hraní za každý z nich velice 


Dalšími kandidáty na možné spojenectví jsou 
Iksané. Mistrně ovládají holo-techniku a jejich 
tajné eso v podobě maskované bomby dokáže 
v nepřátelské základně nadělat pořádnou pase- 
ku. Z líhní Tleilaxu vzešly také zajímavé jednot- 
ky: apetit železožravých Leechů si hravě poradí 
s hromadou opancéřovaných tanků. Mnohem 
kultivovanějším dojmem pak působí elitní jedno- 
tky zesnulého císaře, charismatičtí Sardaukaři. 
Tito extrémně silní a odolní pěšáci představují 
zejména v boji muže proti muži skutečnou hroz- 


bu. Oproti tomu oblíbeným trikem jednotek ves- 
mírných jezdců (jejichž jedinou motivací je 
honba za penězi) je nepozorovaná infiltrace do 
základny protivníka. Tam posléze provedou 
energetický zkrat, čímž postiženou stranu 
dočasně (tedy na dobu nutnou k opravě a zno- 
vuobnovení dodávky energie) vyřadí z boje. 


Každá z výše zmíněných podskupin se 
může dále pochlubit dvěma dalšími druhy jed- 
notek. Tito dodateční bojovníci jsou vítaným 
zpestřením již tak vysoké hratelnosti. Tvoří-li 
kupříkladu podstatnou část nepřátelských jed- 
notek pěchota, namísto ostřelovače (kterým 
disponují šiky Atreidů) mnohem více oceníte 
služby kontaminátora Tleilaxanů, který do pro- 
tivníkových řad zavleče nakažlivý bacil smrtící 
nákazy. S výběrem vhodných spojenců si je 
třeba počínat velmi opatrně, a to zejména 
tehdy, když je do hry zapojeno více hráčů. Je 
dobré mít přitom na paměti, že čestní 
Sardaukaři jen neradi kooperují s Ordosy 
a Fremeni bytostně nenávidí Harkonneny. 


v minulosti hráli Dune 2000, 
nečekají vás ohledně obsažených jednotek 
žádná velká překvapení. Pomineme-li specialisty 
oněch pěti podskupin, příliš mnoho se toho od 
minula nezměnilo. Atreidové stále s oblibou vyu- 
žívají svůj sonický tank a chloubou Harkonnenů 
i nadále zůstává plamenometná pěchota. 
Několika inovací však vozový park přece jen 
doznal. Například Ordosové k odstraňování 
sabotérů používají takzvané Nebeské oko, které 
sice nevyniká rychlostí, ale zato má obrovskou 
ničivou sílu. Atreidové už nemusejí své poškoze- 
né tanky opravovat v dílnách, ale mohou se rado- 
vat z mobilního servisního hlídkového vozu, který 
může provádět renovační proces přímo na bojiš- 
ti. Každou z bojujících stran vybavil Westwood 
dvěma až třemi novinkami — ale nástupce Dune 
2000 by si jistě zasloužil mnohem víc. Stejně tak 
jako v posledním Red Alertu vojáci v průběhu 
boje sbírají zkušenosti, čímž se stávají silnějšími 
a jistějšími. Veteráni na nejvyšším stupni jsou 


vybaveni speciálními dovednostmi a objevování 
(a následná likvidace) maskovaných jednotek jim 
nečiní sebemenší problém. Před těmito muži se 
vyplatí (zejména vyskytují-li se v nepřátelských 
řadách) mít patřičně na pozoru. 


Rovněž při tvorbě budov se autoři nevydali 
cestou nevyzkoušených experimentů. Všichni 
hráči znalí předchozích dílů okamžitě poznají 
známé stavby (tentokrát již ovšem v plně troj- 
rozměrné grafice) — nově přibyla jen sídla pěti 
zmíněných zainteresovaných podskupin. Tvůrci 
hry si vzali k srdci kritiku, která se snesla na 
jejich hlavy po vydání Dune 2000, a upustili od 
nutnosti výstavby betonových platforem tvoří- 
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příslušné stavitelské síly. Složitý proces výstav- 
by zdí ze starších her Westwoodu tak již nadob- 
ro patří minulosti. 


r. (ne)milým zpestřením jsou také písečné bouře, 
které mohou zablokovat i celé provincie... „Ji 


cích základy nových budov. Namísto nich hrá- 
čům stejně dobře poslouží pevná skalnatá pod- 
loží, čímž odpadá ona charakteristická nepří- 
jemná budovatelská zdlouhavost. Mnohem 
snáze se stavějí i obranné valy — stejně jako 
v Age of Empires 2 stačí jednoduše naznačit 
myší jejich umístění a o zbytek se již postarají 


nutí 
Území dalšího střetu si vždy vybíráte na 
územní mapě planety Dune, která je rozčleněna 
do 33 teritorií. Plánování postupu je dobré 
důkladně promyslet, neboť vývojáři přišli s novin- 
kou v podobě rizika vašeho rozhodnutí. Na rozdíl 
od minulých dílů totiž v každém teritoriu získává- 


ukazuje, co vás na bojišti čeká. 


Na mapě Arrakisu přesouváte rezervní armády a volíte místo dalšího střetu. Detailní pohled 


abojes 


„Nesmím se bát... Strach je 
malá smrt přinášející naprosté 
vyhlazení, Budu mu proto čelit, 
Dovolím mu, aby prošel kolem 
mne a skrze mne...“ praví 
klasik Herbert skrze postavu 
Paula ve svém kultovním díle 
Duna. Emperor je ale jiný šálek 
kávy, Síla ducha podlehla feno- 
ménu militaristické extáze. 
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Skvělá detailní grafika — to je 


TECÍ 


to, co na hře oceníte 


HNICKÉ UDAJE 


te podrobné informace o síle tamních nepřátel- 
ských jednotek. Pokud je v daném uzemí váš pro- 
tivník v přesile, vyplatí se zvolit jiné (většinou 
ovšem mnohem méně strategicky významné 
a užitečné) teritorium. Z dobytých sousedních 
území vám vždy po několika minutách hry při- 
cházejí na pomoc posily, jejichž složení a četnost 
jsou náhodně generovány počítačem. 


Tyto posilové jednotky mají pět až deset členů 
a pravidelně se objevují na okrajích mapy. 
Nacházejí-li se v místě sousedícího území vaše 
zálohy, pak se počet přicházejících posil zvyšuje. 


Pokud se vám v bojové vřavě nebude příliš 
dařit (což hra jasně signalizuje symbolem blížící 


se neodvratné porážky), je nejvyšší čas vydat 
povel k ústupu. Podaří-li se vám zachránit ales- 
poň deset přeživších jednotek, získáte další 
náhradní armádu. Tuto možnost ovšem nemáte 
pouze vy, ale i váš soupeř, takže se připravte na 
úvahy, zda budete daná území bránit, nebo se 
jich raději rovnou vzdáte bez boje. Zákopová 
válka však zpravidla nemá dlouhého trvání — 
pokud není do určitého okamžiku dobyto nějaké 


knížete Achilla na vodní svět Caladan, kde na 
něj čeká únikový vrtulník; jindy je třeba zničit jed- 
notku harkonnenských pěšáků ostře střežících 
přepravní loď. Tu a tam zavítáte i na domovské 
světy protivníků, přičemž na planetách Caladan, 
Geidi Prima a Draconis se budete muset vzdát 
nejen úrody koření, ale rovněž se rozloučit 
S podporou sousedních území a zapomenout na 
revitalizační finanční injekce z domova. 


F bojující rody se při vzájemném vyřizování 
šarvátek neomezují pouze na území Arrakisu... „Ji 


klíčové místo, hra automaticky přeskočí k další 
(nastalé situaci dějově odpovídající) misi. 
(Ne)milým zpestřením jsou také písečné bouře, 
které mohou zablokovat i celé provincie. 


Vzdálené světy 

Bojující rody se při vzájemném vyřizování šar- 
vátek neomezují pouze na území Arrakisu. 
V jedné z misí například eskortujete atreidského 


Poušť ve 3D 

Odvěkým problémem strategických her ode- 
hrávajících se ve světě tří rozměrů je naleze- 
ní optimální perspektivy, ze které herní pro- 
středí sledujete. Zde autoři zvolili Šalamoun- 
ský přístup a na rozdíl od konkurenčních titu- 
lů (Warcraft 3 a Empire Earth) ponechali hráči 
při umísťování kamery volnou ruku. Kolečkem 
myši lze plynule přibližovat a oddalovat 


Impozantní trojrozměrná grafika hry samozřej- 
mě vyžaduje patřičně výkonný hardware. 
Skutečný požitek z pouštního boje o koření totiž 
přichází až s procesory chvějící se frekvencí 
450 MHz a výš. Verze, kterou jsme měli k dis- 
pozici, vykazovala v našem testu na kartách 
Voodoo drobné grafické chyby, ale ty by podle 
autorů měly být v prodejní verzi odstraněny. 


Tip 1: Kvalitu textur a barevnou hloubku nastavte na 16 bitů. 
Optický rozdíl není nijak velký, hra však poběží o poznání svižněji. 
Tip 2: Přestože slunce prosvěcuje svými paprsky planetu 
Dune velice intenzivně, zredukováním (nebo úplným vypnu- 
tím) stínů dosáhnete mnohem plynulejšího běhu hry. 

Tip 3: Poslední možností, jak znatelně zvýšit rychlost hry, je 
snížení detailů jednotek i krajiny. Rychlost hry je v tomto pří- 
padě vykoupena horší grafikou. 


Instalace hry si z vašeho pevného disku ukousne 
600 MB volného místa. Daleko důležitější je však 
odpovídající velikost operační paměti. Pro spuštění 
hry sice stačí i 32 MB, ale pro rozumné hraní je 
minimálně 128 (a více) MB RAM vysloveně nut- 
ností. Teprve pak se budou jednotky po členitém 
trojrozměrném terénu pohybovat bez problémů. 


Voodoo2 TNT1 G400 Voodoo3 TNT2 GeForce Voodoo5 


1 024 x 768 MANA: EEA 
P I/800/256 MB 1 024 x 768 ny MN RY ROU MY OE OSMÝ PASU AMORE: (OHENN 


Nemožné, zcela nehratelné. Trhané, špatně ovladatelné, malý požitek ze hry. 
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P 200 MMX/ 
/32 MB RAM 
P 11/300/ 

/64 MB RAM 


640 x 480 
800 x 600 
640 x 480 
800 x 600 

1 024 x 768 
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P II/500/ 
[128 MB RAM 


BDEBEBRE 


E Průměrně ovladatelné, dá se hrát. Lze hrát zcela plynně. 


Tito válečníci přicházející z pou- 
ště Arrakisu se umějí skrývat v písku. 
Elitní Fedajkinové dokonce umějí jezdit na 
písečných červech. 


t 


Protivníci jsou projektorem (vpra- 
vo) zobrazováni jako holografický odraz. 
Infiltrátor je neviditelná mobilní bomba. 


Kulomet tvoří nedílnou sou- 
částí výbavy obrněných gardistů. Elitní Sar- 
daukaři navíc disponují smrtícím nožem. 


Vlevo si všimněte čerstvě se 
vylíhnuvšího kontaminátora, železožravý 
Tleilaxan Leech se nachází vpravo. 


Navigátoři Gildy jsou vyzbrojeni 
dvěma lasery. Na mapě je můžete libovolně 
přesouvat i s jejich NIAB tankem. 


pohled na místo bitevního střetu, a stisknete- 
-Ji současně obě tlačítka myši, můžete úhel, 
pod kterým sledujete veškeré dění, libovolně 
natáčet. Sympatické je, že současně s mění- 
cím se pohledem na bojiště se mění i územní 
plán. 


Standardně hrací plochu sledujete z úhlu 
45 stupňů a střední vzdálenosti. Pokud příliš- 
ným zaostřováním a natáčením kamery ztra- 
títe nad situací přehled, lze se k němu stis- 
kem příslušného tlačítka vrátit. Ovšem 
i výchozí pohled skýtá své záludnosti: větší 
skupiny pěšáků jsou sice po vojensku správ- 
ně rozestavěny do kruhu, ale záludná per- 
spektiva znemožňuje jejich rozpoznání. Tato 
nepříjemnost se stává ještě více frustrující, 
když uvědomíme, že neexistuje žádná funkce 
umožňující jednoduše označit všechny jedno- 
tky stejného typu. Jako malou náplast na tuto 
bolístku lze označit rychlý a jednoduše účelný 
pohyb jednotek a jejich formací po mapě, 
zvláštní zmínku si zaslouží zejména systém 
vodicích bodů. 


Techno vzhled 

Animované FMV sekvence se živými herci 
tvoří neodmyslitelnou součást strategií od 
Westwoodu už od prvního CommandáCon- 
gueru. Ani v Emperoru nechybí profesionální 
herci vystupujících v rolích urozených šlechticů, 
mezi kterými nejvíce září Michael Dorn (ztvárnil 
například Klingona Worfa ve snímku Star Trek: 
Next Generation). Oskara za úlisnost by si urči- 
tě zasloužil velice sugestivně působící baron 
Harkonnen. 


Celému programu propůjčili designéři sku- 
tečně moderní „techno“ vzhled, který výborně 
koresponduje se scénářem. Průhledný ovládací 
panel se vznáší nad grafikou hry, takže ze 
začátku počítejte s tím, že většina vašich 
„mouse-clicků“ nepřistane na příslušných ovlá- 
dacích tlačítkách, ale kdesi mezi nimi. Jasně 
ohraničená tlačítka v předchozích verzích byla 
sice vizuálně méně působivá, ale zato o pozná- 
ní praktičtější. 


) multiplaye 

V poušti Arrakisu se mezi sebou může utkat 
až osm hráčů. K dispozici je sice pouze mód 
deathmatch, ovšem okořeněný (ano, to je to 
správné slovo) možností vzájemného uzavírání 
aliancí. Počet multiplayer úrovní je úctyhodných 
34, ale možnost generování náhodných map či 
dokonce vlastní editor bohužel chybí. 


Markus Schwerdtel 
01G0191 


Emperor: Battle for Dune 


Výrobce: Westwood 

Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 450, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 620 MB 

Doporučujeme: P III 700, 256 MB RAM, 16x CD, 
HDD 620 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Zbrusu nové pokračování legendární strate- 
gické série inspirované bájným univerzem Dune. 


HRATELNOST | 
GRAFIKA | 
ZVUK E 
OBTÍŽNOST U 


Osmdesát pět 


Volná kamera, realistický terén, 
dokonalá válečná technika. 
Duna má nepochybně všechny 
předpoklady k tomu stát se 
herním hitem, Přesto se nelze 
ubránit dojmu, že co do atmo- 
sféry je Emperor titulem, který 
Herbertovi čtenáři stejně jako 
ctitelé první virtuální Duny 
vezmou s jistou rezervou. 
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Zobrazení zorného 
úhlu nepřátel vám 
v mnoha případech 
ulehčí situaci. 


60  carestar 


Abychom si to ujasnili hned na začátku — 
Star Trek Away Team je docela dobrá hra. 
Úplně ideální to ale v jejím případě není. Pokud 
se totiž chcete při hraní bavit, musíte splňovat 
určité předpoklady. 


V první řadě je třeba, abyste byli alespoň 
částečně obeznámeni s kultovní vědeckofan- 
tastickou sérií Star Trek. Pokud vás totiž jeho 
svět založený na přátelství či konfliktech mezi 
charakterními hrdiny Federace a bojechtivými 
Klingony či úlisnými Romulany irituje, vypadá- 
váte z prvního kola soutěže o příznivce Away 
Teamu. V takovém případě přestaňte číst 
a poohlédněte se jinde, neboť hra je symboly, 
motivy a postavami Star Treku doslova prošpi- 
kovaná. Pokud jste si ovšem k tomuto sci-fi 
fenoménu naopak v minulosti vytvořili patřičně 
důvěrný vztah či jej dokonce zbožňujete, navíc 
patří k vašim oblíbeným herním žánrům strate- 
gie a nádavkem se těšíte přiměřené inteligenci, 
pak vám nic nebrání vysloužit si nějaký ten 
metál. 


Neboť Away Team je strategie stylu 
Commandos ve světě Star Treku. Co to zna- 
mená v praxi? Máte před sebou mapu velikosti 
několika obrazovek, na kterou zíráte izometric- 
ky a kterou si můžete v docela slušném rozsa- 
hu oddalovat a přibližovat. Mapa je od začátku 
plně odkryta, vidíte tedy na ní všechno od cílů 
mise přes strážní systémy, až po přátele 
i nepřátele. Do této mapy je umístěn váš tří až 
šestičlenný tým, sestavený z posádky federální 
lodě USS Incursion. Úkoly jednotlivých misí 
jsou různorodé — tu někoho zajmout, tu někoho 


STAR TREK AWAY TEAM 


Commandos ve startrekovském hávu? No... téměř. 


zachránit, případně něco zcizit. Charakter hry 
ale po celý ten čas zůstává neměnný — ze 
svého startovního místa A (kam se po startre- 
kovsku efektně teleportujete) musíte proniknout 
na dobře hlídané místo B a někdy ještě i zpát- 
ky. Plnění vašeho úkolu vám ztěžují strážní 
systémy a množství nepřátel v podobě 
Romulanů, Borgů a dalších rozmanitých ras. 


Styl hraní jde — alespoň na první pohled — 
plně ve stopách Commandos. Všechno je to 
spíše o plížení, schovávání se a taktizování, než 
o nějakém nekoordinovaném pobíhání a stříle- 
ní. Problém trochu je, že na rozdíl od zmíněné 


někdo vystřelí, hra se stopne automaticky. 
Nechybí oblíbená funkce zobrazení zorného 
úhlu nepřátel — každý pochodující Klingon má 
před obličejem modře zbarvený komíhající se 
kužel. Velmi příjemnou funkcí je pak zobrazení 
intenzity vydávaného hluku. Když totiž vaše 
postavičky běží, plazí se nebo pálí z faserů, 
začínají kolem nich rotovat modrá kolečka — 
pokud se do dosahu těchto koleček dostane 
nepřítel, znamená to, že vás zaslechl a dříve či 
později vám půjde po krku. 


Děj Away Teamu je zasazen do světa Next 
Generation a kromě toho, že navštívíte mnoho 


be úkoly misí jsou různorodé — tu někoho zajmout, 
tu někoho zachránit, případně něco zcizit... „a 


skvělé hříčky z druhé světové není Away Team 
ani zdaleka tak vyvážený. Herní systém je nic- 
méně propracován do nejmenšího detailu a je... 
úžasný. Všechno se odehrává v realtimu, ale 
úderem do Enteru můžete kdykoliv tok času 
zastavit a příkazy rozdávat bez časového stre- 
su — dokonce se dá nastavit, že když po vás 


l htip:/www.stawayteam.com -— oficiální stránky hry 


známých míst či objektů (mj. Leteckou akade- 
mii Federace nebo Borgskou krychli), narazíte 
i na nejednu známou postavu (konkrétně Data, 
později i Worfa). Příběh, občas prokládaný 
uspokojujícími animacemi, je vyprávěn většinou 
pomocí deníkových záznamů nebo psaných 
a mluvených rozkazů. Odvíjí se na pozadí obje- 


vu klingonských vědců stejně jako třeba taj- 
ných plánů Romulanů. Nechybí v něm ani špio- 
ni, stejně tak se nevyhnete vždy tolik (ne)oče- 
kávanému setkání s Borgy, a ti, kdo společen- 
ský systém Federace shledávají téměř dokona- 
lým, pak budou možná svůj názor revidovat na 
pozadí zrady jejích vysokých důstojníků. Pro 
trekkies vlastně zase nic tak nového. Stěžejní 
úlohu v Away Teamu nicméně scénář neurčil 
proslulému hvězdnému korábu Enterprise, 
ale zbrusu nové a poměrně malé lodi USS 
Incursion, vybavené unikátní maskovací tech- 
nologií. Z jejího důstojnického osazenstva, číta- 
jícího nějakých patnáct lidí, vybíráte ty nejvhod- 
nější pro konkrétní mise. K dispozici jsou velite- 
lé, jejichž hlavním rysem je všestrannost, dále 
bezpečnostní důstojníci trénovaní pro boj, vědci 
se schopností porozumět chování nespočtu 
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Vizuální stránka hry není nijak 
úžasná a strhující, zato je však 
čistá, přehledná a účelná. 


technicky 
brilantní, 
přehledná 
grafika 


málo propra- 
cované, příliš 


zábava na půl hodiny. V tomto případě však 
můžete celou mapu za dvě minuty proběhnout, 
všechno, co potkáte, zneškodnit phasery, po- 
padnout kořist a zmizet dřív, než se spustí 
alarm. A tak je to přinejmenším po celou první 
polovinu hry. Dost možná přišlo vývojářům tak- 
tizování ve strategické hře jako ztráta času... 


r" „„. Všechno je o plížení, schovávání se a taktizování, 


než o nějakém nekoordinovaném pobíhání a střílení... 


biologických forem života, technici s citem 
uvést do pohybu pro změnu vše neživé 
a pochopitelně lékaři. Liší se dovednostmi 
a dostupným inventářem, což opět evokuje 
Commandos, pouze s tím rozdílem, že postav 
je zde mnohem více a liší se daleko méně. Před 
každou misí vám velitel naznačí, co přesně 
a koho budete na misi potřebovat. Zpočátku ji 
odehrajete se čtyřmi postavami, ale později si 
jich budete brát až šest. 


Pokud bychom se měli ohlédnout za nedo- 
statky, představují pro hru zásadní zlom. V jejich 
důsledku se tak potenciální hit, jaký Away Team 
představuje navenek, dostal o třídu níže. Hra 
není jen lehká sama o sobě neboli snadno hra- 
telná na těžší ze dvou obtížností, ale přímo ali- 
bisticky lehká. Vezměme si třeba misi, v níž se 
máte plížit za hlídkami, aniž byste je atakovali, 
přelstít bezpečnostní systém a nakonec ukořis- 
tit jistý artefakt. V důsledně taktické hře je to 


Away Team má osmnáct misí, což předsta- 
vuje zhruba dvojnásobek oproti podobným 
hrám. Teprve ale až v jeho poslední třetině 
konečně trochu přituhuje. Pokud však pro 
vás byla tou pravou satisfakcí obtížnost 
Commandos, pak zde při hře usnete. Dalším 
záporem je také nevyhraněnost charakterů. 
V podstatě se všichni chovají stejně. Skutečně 
přelstít počítač dovede jen inženýr, a pomoci 
v nouzi členovi týmu doktor. Postavy ve stej- 
ném oboru se liší pouze inventářem, a ačkoli tu 
jsou i nějaké číselně vyjádřené vlastnosti, ve 
hře rozdíly nezaznamenáte. Poslední kapkou je 
poměrně halasně ohlašovaný multiplayer — 
skutečnost, že je jenom a pouze kooperativní, 
by se dala ještě překousnout (zkuste v tomto 
prostředí udělat deathmatch), ale to, že je jen 
pro dva... to se neodpouští! 


Po grafické i zvukové stránce hra nicméně 
působí příjemně. Co si mě pak opravdu získalo, 


OPýráskal -5 4 


je naprosto vynikající programové zpracování — 
všechno je rychlé, ideální, nepadá to, nekouše 
se, prostě funguje tak, jak chcete. Ovládání je 
jednoduché a rychle vám přejde do krve, pravi- 
dla mají hlavu i patu. A tak nebýt některých kon- 
krétních nedodělků, mohli bychom směle hovo- 
řit o hře roku. Pokud bychom se však snažili být 
objektivní, nezbývá nám, než se s podstatně 
větší skromnosti zmínit o „jen“ celkem dobré 
strategii ze světa Star Treku. Pokud to pro vás 
něco znamená... 
Viktor Bocan 
01G0192 


Star Trek Away Team 


Výrobce: Reflexive Entertainment 

Vydavatel: Activision/Bohemia Interactive 

Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 500 MB 

Doporučujeme: P II 400, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 250 MB 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Zajímavá strategie pro ty, kteří 

v Commandos postrádali phasery. 
OHHNNNU 
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Sedmdesát 


snadné 


Commandos, 
Desperados 
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Hlasitá hudba, talíře plné 
vybraných pochutin, 
obrovský ventilá 


ený sim (úplně vpravo) - 
ka party jak má být! 


62 | GameStar 


THE SIMS: HOUSE PARTY 


The Sims postupně vyrostli ze simulátoru lidí v simu- 
látor lidských skupin. Čím víc lidí, tím větší potřeba 
komunikace a uvolnění. Takže co to tady máme? 
Gramce a mixy? Hromady reprobeden? Balíky vinylů? 
Stroboskopy a barevné reflektory? Je to tak. 
Vzduchem už se nesou repetitivní beaty jak vzdušné 
zámky — dneska to vypadá na pořádnou párty!!! 


The Sims si buď oblíbíte, nebo jimi budete 
navždy opovrhovat. Jistě, tahle hra má pár 
odpudivých rysů — vaši lidé (rodina, kmen) 
musejí vykonávat spoustu stereotypní činnosti 
jen proto, aby jim bylo dopřáno přežít. Chodit do 
práce, spát, jíst, uklízet po sobě odpadky. O to 
větší ale přináší uspokojení, když se trpělivým 


ws 4 


T“ ... disk opět přináší nové 


výcvikem (v případě simů spíše programováním 
umělé inteligence) podaří tyto hrůzy eliminovat. 
Pardon, ne všechny. Přestože je mezi námi jisté 
množství zapálených bojovníků s potřebou 
spánku a jídla, nedosáhl zatím nikdo z nich 
uspokojivých a setrvalých výsledků. 


Nebudeme se zde ale zabývat postupným 
zdokonalováním postav. Umělá inteligence 7he 
Sims obsahuje dostatečné množství prvků, aby 
zaručila, že se životní dráhy a vývoj postav 
budou případ od případu lišit. Nezapomínejme 
také na to, že přejímají mnoho z charakteru 
a přístupu hráče. Takže snad jen na okraj — disk 
opět přináší nové stavební prvky, doplňky, 
postavy a povolání. Usilovná práce ale v pro- 


středí The Sims není tou nejkratší cestou 
k zábavě, a my se chceme podívat právě na ty 
house parties, které slibuje titul. Ne snadný, ale 
nejefektivnější způsob, jak uspořádat kvalitní 
taneční akci pro sebe a své kámoše, je stát se 
jejím pořadatelem — promotérem. | ta nejvíc 
povedená domácí párty totiž dříve či později 


stavební 
prvky, doplňky, postavy a povolání... = 


narazí na zásadní problém, tj. nedostatek 
nových tváří. Takže je třeba uspořádat rozsáh- 
lejší akci, která nejenže přivede větší množství 
potenciálně zajímavých lidí, ale také je díky ní 
možné shromáždit značné množství financí 
nezbytných k pořízení výkonné aparatury, svě- 
tel, příjemnějšího či alespoň stylovějšího pro- 
středí. Ve světě The Sims lze rychle shromáždit 
větší množství peněz jedině cheatem. 


S použitím finančního cheatu tak či onak 
ještě stále zůstane dostatečně velké množství 
rizik, se kterými se musí virtuální promotéři 
vypořádat. Ono totiž uspořádat akci pro tako- 
vých dvacet či více postav, které neustále pou- 
štějí bubliny z toho velkého bublifuku nápadně 


připomínajícího vodní dýmku a srocují se kolem 
baru, není jenom tak. To nejmenší, co hrozí, je 
zásah policie, kterou vyprovokují nespavci 
z okolí, nepochopitelně naladění na jinou 
hudební vlnu. Naopak to nejhorší, noční můra 
každého pořadatele, je vypuknutí masové pani- 
ky spojené s úmrtím jednoho či více účastníků 
párty. 


Co se týče policie, nejlepší je, stejně jako 
v reálném světě, zachovat klid. Podle zákona 
i podle zdravého rozumu má dav dobře se baví- 
cích lidí na svou zábavu právo. Nešťastník byd- 
lící v sousedství se vyspí zítra, doufejme. Policie 
možná bude vyhrožovat vypnutím aparatury, 
elektřiny či rozehnáním účastníků, ale jsou to 


*„[e|d 
JI, 


jen plané řeči. Všechno, co hrozí, je nějaká ta pokuta za 
rušení nočního klidu, a i to pouze v případě, že akce 
nebyla nahlášena. 


Ale zpátky k samotnému pořádání párty. Nejprve 
musíme „vyrobit“ několik rodin maximální velikosti. 
Maximální velikost rodiny je osm lidí. Těmito rodinami 
osídlíme všechny prázdné domy a pozemky v soused- 
ství. S poslední rodinou začneme masivně cheatovat. 
Po nashromáždění dostatečného množství peněz je 
třeba obsadit poslední prázdný pozemek. V jeho stře- 


a ve větším množství, aby návštěvníci nebloudili. 
Dalším odděleným místem budiž kuchyně-bar, kam se 
jistě vejde i pár ledniček, ve kterých bude něco 
k zakousnutí. 


Pozor! Nepoužívat plynové sporáky! Dá se na nich 
možná lépe vařit, ale pro ravery vznášející se v oblacích 
jsou smrtelně nebezpečné! Rozpoutá-li se požár, všich- 
ni se přiběhnou podívat a zaručeně jich v nastalém 
zmatku pár uhoří. No a smrt bližního dokáže zastavit i tu 
nejlépe rozjetou párty, obzvláště zbudou-li po obětech 


T“ ... po výzvě „Throw party“ přiběhnou členové všech předem 


vytvořených rodin a váš DJ se může pustit do práce... =) 


du bude taneční parket (v nabídce je i perfektní světel- 
ná plocha, která se dá spojovat do větších celků, jež 
pak vytvářejí hezké barevné obrazce), kolem sloupy 
s reflektory a skeny. Gramce, zesilovače a základní 
aparatura je k mání v oddělení elektroniky, kde se dají 
koupit i přídavné soustavy pro ozvučení větších ploch 
či prostor. Parket může nebo nemusí být zastřešený. 
Nesmíme zapomenout na sociální zařízení, nejlépe je 
postavit klasické buňky pro jednoho, na jedno místo 


urny a náhrobky. Pak se odtamtud bude místo povzne- 
sených rozhovorů a cinkání skleniček ozývat jen nářek 
a pláč... 


Vybavení chill-outu naopak nebude žádný problém. 
Pár pohodlných pohovek, na kterých se dá i spát, něja- 
ké ty lávové lampy. Chill-out musí mít bezpodmínečně 
vlastní zdi, aby byl izolovaný od vnější hudební produk- 
ce. Odpočívající simové totiž nesnášejí vyrušování. Pak 


AZNA04U4 i 


oBaens 


CO JETO HOUSE PARTY 


Z této recenze byste mohli mít pocit, že house 
party musí být jen velká akce, na které duní 
house music nebo tech-house. To by ale nebylo 
správné, protože tenhle fenomén má daleko širší 
kořeny. Termín house party se dá totiž přeložit 
jako domácí večírek. Tedy něco, co je v protikladu 
k zábavě v zavedených tanečních klubech. A to je 
na něm právě sympatické. Proto autorům The 
Sims: House Party odpustíme i tu country hudbu, 
plážový rock a klasiku, kterou obsahuje zásoba 
desek u DJ aparatury. A mechanického býka 
i převlékací boxy s římskými tógami. Z tím vším se 
totiž skrývá jeden podstatný prvek — tolerance. Ve 
svém domě má každý právo bavit se tak, jak se 
mu líbí, a nikdo mu do toho nesmí mluvit — pokud 
to nenarušuje jeho práva. U takových domácích 
parties bývá nejčastějším problémem hluk, ale 
jediné správné civilizované řešení je uspořádat 
podobný mejdan ve svém bytě. V jinou dobu. 
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ATI 


rodin a váš DJ se může pustit do práce. God is 
the DJ! Zásoba vinylů obsahuje zoufale málo 
stylů, ale smyčky jsou udělané naprosto geniál- 
ně, stejně jako u celé hry. Neustále se mírně 
mění, takže se dají poslouchat hodiny. 


The Sims: House Party add-on výborně oži- 
vuje původní hru. Je na něm vidět i cesta, kte- 
rou prošel vývojový tým od začátku projektu. 


vé bublinky, jakými se simové dorozumívají 
mezi sebou. 


The Sims jsou i mezníkem ve vývoji herní 
umělé inteligence. | když je zde použit celkem 
jednoduchý model obsahující několik desítek 
základních prvků u každé postavičky a několik 
desítek vnějších motivačních faktorů, kterými je 
lze rozvíjet, ve skupinách už dochází k překva- 


T... co se týče policie, nejlepší je, stejně 
jako v reálném světě, zachovat klid... = 


Hra sama je dodnes na úrovni v oblasti umělé 
inteligence i ovládacího rozhraní, které umož- 
ňují téměř okamžité pochopení ovládacích 
prvků a jejich intuitivní používání. Další věc, kte- 
rou se hra The Sims zapsala do historie, je sní- 
žení úlohy jazyka. Důležité dialogy se objevují 
jen v delších intervalech a jsou psány velmi jed- 
noduchou a srozumitelnou angličtinou. Zbytek 
lze pochopit pozorováním. Unikátní jsou ikonko- 


pivým událostem nerozlišitelným od vlivu náho- 
dy, chaosu nebo snad dokonce osudu. To staví 
společně s příjemnou grafikou a možností uži- 
vatelského vývoje prvků The Sims stále ještě 
na vrcholy pomyslných i skutečných herních 
žebříčků. 


Lubor Benda 
01G0193 


FINANČNÍ ZÁLEŽITOSTI 


Peníze na akci se v reálném světě 
obvykle získávají od nějakého sponzo- 
ra. Bývají to firmy vyrábějící produkty, 
které se na takové akci konzumují — 
nealkoholické a alkoholické nápoje, 
cigarety, někdy dají peníze i firmy, které 
zajímá stejná cílová skupina, třeba 
poskytovatelé internetového připojení 
nebo výrobci oblečení pro mladé, 
A pochopitelně, pokud přijde dost lidí, 
vydělá se i na vstupném. V The Sims: 
House Party tyto možnosti neexistují, 
ale lze je nasimulovat použitím cheatu 
„rosebud“. Vytrácí se tím sice to napětí, 
které všichni promotéři milují (vydělá- 
me statisíce, proděláme statisíce...), ale 
je to jediná cesta. Takže [Ctrl] + [Shift] + 
[C], do okénka napsat „rosebud“. 
[Enter]. Na kontě přibude 1 000 simo- 
leonů. Rosebud; rosebud; rosebud — tři 
tisíce. Pokud za středník přidáte meze- 
ru, lze příkaz opakovat Enterem jak 
dlouho chcete. 


The Sims - House Party 


Výrobce: Maxis 

Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 500 MB 


Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 12x CD, 
HDD 500 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Další Sims tentokrát ještě o něco zábav- 
nější, nicméně doufejme, že příště už se dočkáme 
úplně nové verze této hry. 


HRATELNOST PRNENNNE 
GRAFIKA DNNNNNNU 
ZVUK 

OBTÍŽNOST 


Sedmdesát pět 


(VBRAVE 


BRAVÉ BlueLine 5733 


Cena 25.790,- Kč bez DPH 


procesor Intel“ Pentium“ III 733 MHz 

paměť RAM 128 MB (133 MHz) 

VGA RIVA TNT 2 PRO, 32 MB 

HDD Western Digital 10 GB, ATA/100 

CD ROM 50x speed, FDD 1.44 MB 

Zvuková karta AC97 

ATX Midi Tower, klávesnice, myš Logitech S48 s kolečkem 
Software pro Vás již v ceně: 

MS Windows Millenium, 602 pro PC, DeCe Účto, 
DeCe Sklad,Zákony na PC, překladový slovník 
WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 


Doporučené monitory: 
15" 4.850,- /17* 6.940,- / 19" 11.800,- Kč bez DPH. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích i 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na WWw.proca.cz ro 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProCA připojila na Internet © YFLKO0BCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


společnost InWay, www.inway.cz. Na počítače Brave jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“. 


ProCA, spol. s r.o. 


Pentium“, SpeedStep'“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými — v Lyších 818, Praha 4. Libuš 
známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. T, - 02/67283777 


INTERNETOVÁ ADRESA: WWW.. BRANVE. CZ Fax: 02/67283120 
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COSSACKS: EUROPEAN WARS 


Strategie ze staré školy! 


Většina stoupenců RTS pravděpodobně oče- 
kávala uvedení hry Cossacks: European Wars 
na trh s velkými nadějemi. A není vyloučeno, že 
se jejich očekávání splnilo. Takže, do sedel! 


Cossacks nás uvádějí do časů, v nichž se 
válčilo takříkajíc stylově — důstojníci se k sobě 
chovali jako džentimeni a i v bitevní vřavě ctili 
jistá pravidla a tradice. Ve hře se budete pohy- 
bovat v letech, pro něž byly příznačné konflikty, 
známé jako třicetiletá válka, sedmiletá válka, 
válka o španělské dědictví a zimní válka. 
Setkáte se zde celkem s 18 národy, přičemž 
každý má svou osobitou architekturu a některé 
typy vojska. To, které stanou proti sobě, vyplývá 
z historických skutečností. V každé misi nebo 
kampani začínáte vždy na úrovni 16. století, a to 
jak po stránce výzbroje, tak i dostupné techno- 
logie. V Cossacks, na rozdíl od Sudden Strike si 
tedy musíte dobře osvojit ekonomicko-hospo- 
dářský aspekt válčení. Pro někoho je to možná 
zbytečné zdržování, které mu brání plně se 
ponořit do víru boje. Já jsem ale tuto možnost 


PID 


uvítal. Cossacks: European Wars je totiž hra 
natolik dobře propracovaná, že technologický 
rozvoj je skutečně výrazným obohacením její 
strategické hloubky. 


samotné hry. Když například vyšlete do útoku 
husary, tedy lehkou jízdu, kontury koní a jezdců 
se záměrně jeví poněkud rozostřené, aby byl 
plně umocněn jinak velmi sugestivní efekt 


F. v Cossacks si na rozdíl od Sudden Strike musíte 
dobře osvojit ekonomicko-hospodářský aspekt válčení... „Jj 


Dalším důležitým prvkem je vizuální ztvárně- 
ní, za které si Cossacks zaslouží snad vůbec 
nejvyšší známku. Pohyb vojska je skvěle animo- 
vaný, což přispívá k velmi realistickému dojmu ze 


z rychlé jízdy. Na mapě nemáte sebemenší pro- 
blém rozeznat údolí od horských hřebenů, takže 
i bez ohledu na dvourozměrný engine si můžete 
spolehlivě vyhlédnout strategicky důležité pozi- 


ská 
LAB UTÁR, 


ce. Ovládání není nijak komplikované a určitě 
potěší všechny, kteří našli zalíbení v Sudden 
Strike. Hra navíc běží velmi plynule a s instalací 
nejsou spojena žádná nečekaná překvapení. 


| ŽOLDNÉŘI 


Máte-li dost zlata, najměte si žoldnéře. 
Jejich působení ve třicetileté válce je 
dobře známé z dějepisu i filmů. 
Najmete je snadno, neboť jsou k dispo- 
zici rychleji než vlastní jednotky 
a poskytují i druhy vojska, které váš 
národ nemá jinak k dispozici. Háček je 
v tom, že dojde-li vám zlato, žoldnéři 
se začnou bouřit a napadat vaše vlast- 
ní jednotky. Snažte se tedy chovat eko- 
nomicky, neboť podobnému riziku jste 
vystaveni i na moři ze strany svých 
bitevních lodí. : 


Strategie je pak ve hře skutečně brilantně 
napsanou kapitolou. Zmínit je třeba především 
ekonomický a technologický rozvoj, protože má 
na vaše vedení války velký vliv (s výjimkou his- 
torických bitev, při nichž se hospodářstvím 
nezabýváte). Na počátku disponujete většinou 
jen hrstkou prostých rolníků a jistou časovou 
rezervou, po kterou se váš nepřítel teprve pro- 
bouzí. Vaším prvním krokem je stavba radnice, 


SEDMILETÁ VÁLKA 


Připadá-li vám ekonomická stránka strategií 
nezajímavá, měli byste si uvědomit, že 
Prusové v sedmileté válce zvítězili hlavně 
díky rozvinutější technologii. Jejich zadovky 
na bitevním poli jasně dominovaly nad pře- 
dovkami Rakušanů. Také zde můžete správ- 
ným rozhodnutím v hospodářských otázkách 
získat neotřesitelnou převahu a svému nepří- 
teli uštědřit drtivou porážku. Špatné rozhod- 
nutí vás naopak odsoudí na smetiště dějin. 


stavbě životně důležitých budov. Z nich lze na 
prvním místě zmínit kasárna 17. století, pod 
jejichž střechou záhy začínáte cvičit své vojsko. 
S tím, jak vám bude přibývat prostředků, se 
vaše další výcvikové i technické možnosti znač- 
ně rozšíří — například o jezdectvo, dělostřelecké 
skladiště či třeba Akademii pro rozvoj vědy 
a technologií. V jakém pořadí budete stavby 
budovat a cvičit své vojáky, je na vás. 
Schopnosti a dosah vašich vojáků totiž ovlivní 
i civilní či „akademické“ objekty. 


V zásadě máte dvě možnosti. Při té první lze 
vytvořit rozsáhlou armádu s nepříliš kvalitním 
výcvikem a výzbrojí, zato levnou a rychle při- 
pravenou. Její nesporný efekt je ten, že nepříte- 
le, který se teprve potýká s vlastní prvotní 
výstavbou, můžete spolehlivě zaskočit. Druhou 


F.. bez ohledu na dvourozměrný engine si můžete 


spolehlivě vyhlédnout strategicky důležité pozice... „i 


kde můžete produkovat další rolníky a ti pak 


ném okolí, v podobě postupně se odkrývající 
mapy, najdete pravděpodobně i ložiska zlata, 
uhlí a železné rudy. Na nich je třeba vybudovat 
doly a poslat do nich rubat rolníky, kteří se tím 
automaticky «přeškolí na horníky. V dosahu 
svého panství objevíte i les, v němž můžete pro 
změnu těžit dřevo, ale také kámen nezbytný ke 


možností je rychle vybudovat obrannou armádu 
v rozsahu nezbytném pro zabezpečení nejbliž- 
šího okolí a další prostředky již věnovat rozvoji 
hospodářství a technologie. To vám později 
umožní vybudovat si armádu se špičkovým 
výcvikem i výzbrojí, schopnou převálcovat 
i početně silnějšího nepřítele. Svůj takticko-ope- 
rační přístup musíte ovšem následně přizpůso- 
bit povaze krajiny, v níž se pohybujete. V přípa- 


O http://www.cossacks.com — oficiální stránky hry 
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Základní rozdělení je na single a multiplayer. 
V módu singleplayer na vás čekají jednotlivé 


že obě strany mají stejnou naději na vítězství, 
takže od chvíle, kdy se ocitnete ve hře, záleží už 


Sudden Strike 


TAKTIKA 


dě, kdy vás od nepřítele dělí moře, bude pro 
vás mít určitě klíčový význam námořnictvo. 
Například v misi, ve které jsme se já i nepřítel 
nacházeli každý na jiném ostrově, se mi se svou 
námořní flotilou podařilo nejenom znemožnit 
nepřátelské vylodění na mé rodné hroudě, ale 
posléze dokonce srovnat se zemí i samotný ost- 


mise, kde máte svůj úkol jasně zadaný — napří- 
klad ovládnutí ostrova v koloniích či uhájení 
krymské vesnice. Nechybí ani kompletní kam- 
paně, v nichž byste měli svého nepřítele porazit 
ve všech válečných aspektech neboli jak se říká 
na hlavu. V Random Map si zase můžete sami 
navolit povahu terénu, počáteční stavy surovin 
i dalších zdrojů včetně počtu nepřátel. 


Stále oblíbenější mód multiplayer se pak 
dočkal dvou provedení: deathmatch a historické 


T.. historické bitvy jsou pak ztvárněním skutečných 
bitev, mezi nimiž nechybí známá bitva na Bílé hoře... „i 


rov interventů. V neposlední řadě také díky dělo- 
střeleckému bombardování, které se navíc 
osvědčilo i v boji na pevnině. V tomto případě se 
nepřátelské oddíly v podstatě nemohly přiblížit 
natolik, aby ohrozily mé vojsko. Moji vojáci se 
tak mohli omezit vlastně jen na chránění dělo- 
střelectva před napadením, popřípadě zajetím. 
Á propos — zajmou-li nepřátelé vaše dělostře- 
lectvo, je to vskutku velký malér. Od toho oka- 
mžiku jste totiž vystaveni palbě z pozice, odkud 
byste to ani v tom nejhorším snu nečekali. 


Cossacks rovněž umožňuje hru v různých 
módech, z nichž každý je něčím zajímavý. 


bitvy. Deathmatch není asi třeba dvakrát rozebí- 
rat, prostě se do sebe s dalšími hráči pustíte 
a nejlepší vyhrává. Tento mód má ovšem jednu 
zvláštnost, a totiž uzavírání spojenectví. To 
můžete společně s dalšími hráči uzavřít před 
začátkem hry, a tím se vyvarujete rizika, že by 
na vás některý z nebezpečných soupeřů mohl 
znenadání zaútočit. Historické bitvy jsou pak 
ztvárněním skutečných bitev, mezi nimiž nechy- 
bí dokonce ani domácím dějepiscům důvěrně 
známá bitva na Bílé hoře. Samozřejmě si může- 
te vybrat, za který tábor vytáhnete na bitevní 
pole, a následně tak změnit či naopak jen potvr- 
dit historický vývoj Evropy. Tvůrci nám zaručují, 


skutečně jen na vašich schopnostech. 


Není sporu, že tvůrci Cossacks posunuli 
o krok dál velmi kvalitní koncept, který si nějaký 
čas předtím otestovali na Sudden Strike. 
Výsledek jejich práce je pro všechny milovníky 
strategie skutečně příkladnou satisfakcí. 


Ondřej Mach 
01G0194 


Cossacks: European Wars 


Výrobce: Fireglow 

Vydavatel: CDV/Dynamic Systems 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 

HDD 200 MB 

Doporučujeme: P II 233, 64 MB RAM, 12x CD, 
HDD 200 MB 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Skvělá realtimová strategie, která vám dá 
možnost změnit i dějiny. 


HRATELNOST 1] 
GRAFIKA 

ZVUK 

OBTÍŽNOST B 


Devadesát 


Během bitev je třeba brát ohled na 
vlastnosti jednotlivých druhů vojska. 
Vystavět armádu ze samých dragounů 
(jezdců s mušketami) není příliš moud- 
ré, i když na pohled vypadá taková 
armáda bezpochyby skvěle. Znáte-li 


něco o taktice armád v daném období, 


bude vám to rozhodně k užitku. 
V popředí vašeho šiku by měli být kopi- 
níci, kteří budou bránit vaše vojsko proti 
nájezdům nepřátelského jezdectva. Je 
třeba říci, že si počínají poměrně úspěš- 
ně. Jezdectvo umístěte na křídlech, kde 
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získá dost prostoru pro zahájení útoku. 
Střelecké jednotky nelze dost dobře 
použít v boji zblízka, jelikož v takovém 
případě se spoléhají pouze na bajonety. 
Veškeré střelecké útvary umístěte 
v dostatečné vzdálenosti od nepřítele, 
aby v případě protiútoku měly dost času 
k ústupu. Během bitevní vřavy nicméně 
zjistíte, že oddělit od sebe promíšené 
jednotky, jako například dělostřelectvo 
a jezdectvo, je poněkud obtížné. Škoda, 
že tvůrci ovládání jednotek nepojali 
podobně, jako v Shogunovi, kde jsme 


mohli jednotlivé jednotky vybírat pomocí 
ikon v dolní části obrazovky. 

Umístění jednotek v terénu věnujte zvý- 
šenou pozornost, jelikož povaha terénu 
má velký vliv ma pohyb vojska. 
Dělostřelectvo lze například umístit nad 
ústí soutěsky. Pokud se jí nepřítel roz- 
hodne projít, nezbývá mu, než na malý 
prostor natěsnat velké množství vojáků. 
Dáte-li pokyn ke střelbě, nepomůže jim 
ani samo nebe. 

Popsat Cossacks v celé šíři je prakticky 
nemožné, protože hra je velmi rozsáhlá, 


ať již uvážíme rozmanitost herních 
módů, typů vojska nebo jednotlivých 
upgradů, kterých je ve hře více jak tři 
sta. Každý má přitom jiný vliv na chová- 
ní, odolnost a dovednosti vojáků a nadto 
se liší cenou, kterou za ně musíte zapla- 
tit. Vždy je přitom dobré si vše pečlivě 
rozmyslet, protože není dne ani hodiny 
aby zde na vás někdo dříve či později 
nezaútočil. Důkazem je i režim Random 
Map, kde můžete hrát až proti sedmi 
protivníkům a při němž budete skutečně 
potřebovat každého vojáčka. 
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Jedna jediná sportovní umrněná hra za 
celý měsíc, to není mnoho, co si budeme 
nalhávat. A ani příště to asi nebude 
lepší, protože přichází čas letního herní- 
ho sucha. „No a co, lemry, popadněte 
mičudu a padejte na hřiště!“ chtělo by se 
zvolat nejednomu sportovnímu nadšen- 
ci. Jenže, to bychom pak byli unavení 
pokopaní, zpocení a špinaví, a museli 
bychom odpočívat, ošetřovat si rány, utí- 
rat si pot a ve finále si dokonce vlézt do 
vany. Uznejte, to je příliš, to od nás nikdo 
nemůže chtít. Nezbývá tedy, než vzít 
zavděk docela zábavnou závodní hrou 
Stunt GP, recenzovanou v tomto čísle 
nebo prostě čekat a krátit si čas dohrá- 
ny v NHL 2001, případně 
do jiného žánru: pracky 

eupadnou, když si vlepíme na 
harddisk Desperados, Serious Sama 


ním dalš 


si „odskočit 


Jlout Tactics, a nějak už ta letní 


vedra přečkáme 


milan jablonsky ©idg.cz 


Grand Prix 
NHL 2001 


Insane 
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Midtown Madness 2 23/00 


Pořádně si zařádit na silnici, ve vzduchu nebo na vodě a přitom neriskovat 
život — to vše umožňují rádiem řízené modely svým pilotům a konstruktérům 
v jedné osobě. Ale na počítači je to něco úplně jiného než s vysílačkou v ruce. 


Závody automobilových modelů nejsou až tak neobvy- 
klým námětem pro počítačovou hru, z titulů dorazivších 
i k nám stačí připomenout celkem povedené Re-Volt, kde 
se proháníte reálným prostředím ulic a obchodů americ- 
kého města. V případě Stunt GP na to šli autoři jinak, na 
speciálních krkolomných tratích sviští RC modely jako 
živé. Navíc chlapíci z Team 17 mají prvenství v originalitě 
zpracování za několik zajímavých nápadů. 


Abychom se nezamotali do skrumáže hned po startu: 
Stunt GP jsou akčním ježděním, po jakém pasou zejmé- 
na podivíni věnující se počítačovým hrám jen příležitostně. 
Žádné dlouhé nastavování, louskání manuálu, jen spustit 


Um 00] 
REcrooPm] 


střílení po soupeřích nebo vypouštění olejových skvrn 
a podobné zlomyslnosti. Ano, byla by to celkem nuda — 
nebýt nutnosti vylepšovat průběžně svoje auto novými 
a kvalitnějšími díly. A bez upgradu skutečně nemáte šanci 
na vítězství ani slušné umístění v šampionátu. Ověřeno 
v našich laboratořích. Prostředky na virtuální nákupy zís- 
kává závodník díky vynálezu Stunt GP nazvanému 
Aeromiles. Jinými slovy, sbíráte peníze za každý okamžik, 
kdy váš stroj při skoku plachtí vzduchem. Další extra sumy 
navíc padají do pokladny za zvlášť vydařené, tedy dlouhé 
nebo vysoké skoky a zejména speciální kousky jako jízda 
po dvou kolech, slide po mantinelu, skok s podélným vru- 
tem, efektní smyk a podobně. Sympatické je, že vzdušné 


F... marně byste čekali na obvyklé sbírání bonusů, 
střílení po soupeřích nebo vypouštění olejových skvrn... „j 


a hurá na to. Protřelí hráči zase mohou ocenit novum 
V podobě realistických prvků a jejich vyváženou kombina- 
ci s fantazií na procházce. Reklamní fráze „dva v jednom“ 
je už hodně otřepaná, ale tady se opravdu povedlo spojit 
dvě linie do jedné hry. 


Základ Stunt GP je ryze závodní: získávat body za co 
nejlepší umístění a zkusit vyhrát celý seriál malých 
Velkých cen s vidinou odměny v podobě odblokování dal- 
šího okruhu nebo nového vozu. V porovnání s jinými akč- 
ními auto tituly od zmiňovaných Re-Volt po Rollcage se 
ovšem tady styl závodění hodně blíží skutečnosti. Marně 
byste čekali na obvyklé zábavné (někdy spíš „zábavné“) 
rekvizity jako sbírání bonusů, nehledejte žádné zbraně či 


peníze (nikoliv bonusy) se počítají bez ohledu na způsob 
přistání, takže pokud před zatáčkou zapomenete na 
brzdy a uděláte neplánovanou akrobatickou figuru, 
náplastí na nepříjemné zdržení je alespoň příspěvek na 
náhradní díly. 


Divoké vylomeniny by samozřejmě nešly provádět 
bez správně navržených závodních drah s boulemi, 
přesně tvarovanými horizonty nebo odrazovými můstky. 
Dvacet základních tratí tohle všechno má a ještě mno- 
hem víc. Vždycky je na co se těšit a čím se nechat pře- 
kvapit, ať je to průjezd loopingem, průhledy při jízdě přes 
skleněné mosty, klopené mantinely zatáček nebo různé 
typy povrchů včetně písku nebo hlíny. Dráhy jsou ales- 


poň formálně zasazeny do různých zemí a sty- 
lizací, závodí se na břehu moře nebo na farmě 
stejně jako v halách a hangárech. Autoři svou 
představivost nechali volně plout a vyžívat se 
místy v optimisticko-psychedelických barvách, 
v zatáčkách připomínajících pouťovou stěnu 
smrti nebo na cestě bez jediného rovného 
místa. Takže se jim dá odpustit, že se několi- 
krát po pár odjetých závodech potkáte opět se 
známou, skoro navlas totožnou tratí, pouze 
zasazenou do jiného prostředí a postavenou 
z jiných materiálů. 


Závodní stroje se opravdovým RC modelům 
aut trochu podobají a trochu ne. Aktivní mode- 
láři nemohou čekat žádné konkrétní modely 
z katalogů japonských a amerických firem, nic- 
méně i tak auta vypadají a jezdí věrohodně 
a není to jenom tím praporkem na kymácející 
se anténě přijímače. Už podle prvních řidič- 


.. 


objevíte logický lapsus hry, protože ať máte 
pohon elektrický nebo se spalovacím motorem, 
čerpáte energii stejným způsobem. Způsob 
závodění záleží na řidičských schopnostech 
každého virtuálního jezdce. Honit na začátku 
šampionátu hlavně „show“ body, rychle vylepšit 
auto a pak se pustit do boje o celkové vítězství? 
Nebo jezdit hned naplno a vydělávat na lepší 
součástky jen tak mimochodem? Nebo zkusit 
oboje najednou? Poslední varianta je skutečně 
hlavně pro hrdiny volantu, protože každé pře- 
vrácení na střechu nebo jiná havárie znamená 
dost citelné zdržení, které se i s nadupaným 
autem obtížně smazává. 


Kromě hlavního seriálu Velkých cen budete 
mít na výběr další módy. Krátký guick race, kde 
s výběrem auta dostanete rovnou trať, časovku 
proti stopkám a vlastním „duchům“ z předcho- 
zích okruhů, exhibici s navolením úplně všeho 


F... auta vypadají a jezdí věrohodně a není to jenom 
praporkem na kymácející se anténě přijímače... „Ji 


ských dojmů lze poznat, že model chování 
miniaut ve Stunt GP si nezadá s hardcore 
simulátory, respektuje zákony fyziky, a to hod- 
notíme u relativně vzato akční hry pochvalným 
mručením. Samozřejmě jistá omezení byla 
nutná, takže modely jsou příkladně nezničitel- 
né, nebo alespoň není patrné žádné výrazné 
poškození či snížení výkonu po otloukání 
o hrazení a soupeře, o letech a přistáních bez 
křídel nemluvě. Potěší i dobře vyřešená drob- 
nost, jakou je oživení auta po jakémkoliv 
karambolu. Rychle a automaticky se ocitnete 
znovu na dráze a ve správném směru, navíc je 
model prvních pár vteřin průsvitný a nehmot- 
ný. Tudíž nehrozí, že se by se někdo náhle záš- 
kodnicky zjevil těsně před soupeřovým plně 
rozjetým vozítkem. 


Ačkoliv se to nezdá, dobrá taktika je nezbyt- 
nou podmínkou úspěchu ve Stunt GP. Začíná 
už výběrem mezi závodními stroji. Předností 
u jednoho typu je rychlost, u jiného kaskadér- 
ské dispozice, u dalšího stabilita a odolnost. 
Jako ve Formuli 1 je strategické i optimální roz- 
vržení návštěv boxů. Přesněji jde o pomalý prů- 
jezd speciálním tunelem, dobíjejícím akumulá- 
tory pro pohon modelu. Pro hnidopichy: tady 


včetně obtížnosti. Něco úplně jiného je stunt 
jízda, kde je úkolem si ve speciálním korytě (při- 
pomíná skateboardovou U-rampu) v časovém 
limitu „nalétat“ co nejvíce peněz do Aeromiles. 
Zároveň je to jedna z obvyklých prémií za vítěz- 
ství v závodech GP, takže trénujte. Velká podiv- 
nost je bohužel multiplayer. Dá se hrát jen na 
rozděleném monitoru jednoho počítače, pro víc 
než dva účastníky jsou proto nezbytností ovla- 
dače připojené na USB. Kromě toho split pro 
dva z neznámých důvodů nevyužívá celou plo- 
chu obrazovky, ale jen zhruba polovinu pro 
dvě miniaturní okénka, na zbytku je černočer- 
ná tma. Nezbývá než doufat v lepší zítřky 
a dobrý patch. 


Když si vypůjčíme pro Stunt GP okřídlené 
heslo tvrdých rockerů, bude znít asi takhle: Jsou 
to jen autíčka, ale budete je mít rádi. Je to přes- 
ně ten typ chytlavých počítačových her, s nimiž 
vztah začíná neutrálním konstatováním, že na 
chvíli to bude dobrá zábava, a končí přemlou- 
váním sebe sama po několika hodinách, že 
ještě jeden závod a už opravdu končím. 


Tomáš Suchomel 
01G0195 


Výrobce: Team 17 

Vydavatel: EON Digital Entertiment/Bohemia 
Interactive 

Minimum: P II 200, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 200 MB 

Doporučujeme: P III 400, 128 MB RAM, 24x CD, 
HDD 500 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D, Glide 

Verdikt; Akční auta s věmostí simulátoru, zábavností 
ironické adventury a přítulností dobře placené ženštiny. 
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Sedmdesát pět 
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RECENZE iii 


Adventure/RPG 


Není tomu tak dávno, co komunitu 
hráčů on-line her a především jejich 
průkopníka, Ultimy Online, zasáhla 
jako bles čistého nebe zpráva o zru 
šení vývoje jejího © pokračování 
Electronic Art: 2 zajmu ení roz 
hodli věnovat všechny síly podpoře 
dodnes veleúspěšné jedničky, což 
dokládá i vypuštění „revolučního“ data 
disku 7hird Dawn. Proč revolučního 
ptáte se? Protože krom jiného přesou 

t Ultimy Online do 
) kabátku 


Nevlastníte-li stabilní internetové připo 


vá celý stávající 


modernějšího 3 


jení, pak pro vás tomto měsíci nic 
atraktivního nemáme. Našel by se sice 
jeden otřesný kousek pro milovníky 
kultovní hororové série Evil Dead 
a jeden taktéž 


sexuální maniaky a det 


xodprůměrný úlovek pro 
nty, ale počí 
tám, že „normální“ hráč si v květnové 
nabídce adventure a RPG her bohužel 
nevybere. Naštěstí pro nás se opět 
konala tava každoročně 
milov virtuální zábavy potěší desít 
kami no h titulů. O těch si ale něco 


povíme až příště 


tomas varoscak © idg.cz 


V tomto čísle 


Ultima Online 


Third Dawn 


80 


Evil Dead 
. Hail to the King 
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ULTIMA ONLINE: THIRD DAWN 


Stejně jako Sony u EverAuestu i Origin u Ultimy Online chrlí nové a nové data- 
disky. Ten poslední je však něčím výjimečný. Nepřidává pouze nové lokace 
a monstra, ale mění i samotnou podstatu vizuální stránky hry. 


Předpokládám, že Ultimu Online (UO) většina z vás 
zná. Jde o jednu z prvních grafických RPG on-line her, 
a díky tomu a také díky skvělému systému dovedností 
a vybalancování jednotlivých postav ji hraje již více než 
230 000 lidí po celém světě. Po datadiscích UO: Second 
Age a UO: Renaissance přichází její další rozšíření — 
Ultima Online: Third Dawn (UO3D). Pro mnoho lidí, pro 
něž nebyla 2D grafická úprava Ultimy Online atraktivní, 
nastává radikální změna. S novým datadiskem totiž při- 
chází nejen nový kontinent, ale i přechod do grafického 
3D kabátce, srovnatelného s největšími MMORPG rivaly 
Ultimy, tedy EverAuestem a Asheron's Callem. 


Upstanding Lalfar. Master St 
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Nový kontinent nesoucí jméno IIshenar je celý obklo- 
pen skalami, stejně jako svět z UO: Second Age, 
a najdete zde snad všechny druhy krajiny, které jsou 
i v původní UO (poušť, sníh, les, džungle, podzemí). Aby 
do tohoto nového světa nalákal Origin co nejvíce hráčů, 
zavedl pro llshenar stejná pravidla, která platí v poně- 
kud klidnějším Trammelu. To znamená, že zde může 
postava zabít jinou postavu, jen když je členem nepřá- 
telské gildy, nemůže nikoho okrást apod. — prostě svět 
ideálů. Do IIshenaru se můžete z Trammelu či Feluccie 
dostat pouze přes jednu z devíti měsíčních bran a zby- 
tek, jak to tak chodí, budete muset procestovat po 


T... postava může zabít jinou postavu, jen když je členem 
nepřátelské gildy, nemůže nikoho okrást apod... | 


Když poprvé zapnete UO3D, vše se odehrává 
skoro stejně jako zastara. Zvolíte si server, jméno, 
postavu, její počáteční skilly (dovednosti) a nakonec 
vyberete jedno z měst, kde chcete začínat. 
Automaticky se objevíte v tom bezpečnějším ze dvou 
základních světů, které UO obsahuje — v Trammelu. 
Pokud se budete chtít přenést do Fellucci — opravdo- 
vějšího a náročnějšího světa, kde vás může potkat 
mnoho nepříjemných překvapení a v podstatě kdoko- 
liv vás může zabít, okrást a obrat vaši mrtvolu, než se 
k ní stihnete po oživení vrátit — budete nuceni projít 
některou z měsíčních bran nacházejících se poblíž 
větších měst. Felluccia je ale určena především zku- 
šeným hráčům a těm, kteří se věnují PVP bojům (play- 
er versus player), jež jsou, alespoň podle mne, v UO 
zpracovány nejlépe ze všech stávajících MMORPG 
titulů. 


svých či na hřbetě koně, lamy či ostarda. Zajímavé je, 
že v llshenaru nefungují kouzla Recall a Gate (přemís- 
ťování na velké vzdálenosti), a tudíž jediná cesta zpět 
na stará známá území vede přes pevně postavené tele- 


porty. 


pouze v novém světě. Myslím, že nejoblíbenějšími se 
stali jednorožci (na nich jezdí pouze ženy) a kirini (tako- 
ví tmaví, trochu zvláštní tvorové, na nichž pro změnu 
jezdí pouze muži). Ovšem i ostatní nové „potvůrky“ stojí 
za zmínku: kostlivý drak, neviditelní nepřátelé, tvorové 
útočící jen na majitele záporné karmy, malé pixies atd. 
Všichni noví nepřátelé vypadají na rozdíl od těch ostat- 
ních dost dobře, což možná bude způsobeno tím, že je 
nemůžeme porovnávat s jejich 2D verzí. Pokládám za 
důležité upozornit, že v lIshenaru je hustota potvor cel- 


[| http://www.czechheroes.com — Czech Heroes, gilda českých hráčů 
na serverech Drachenfels, Siege Perilous a Dark Paradise 


kem vysoká, takže opatrnost je zde na místě, 
zvláště, když se člověk vypraví za dobrodruž- 
stvím sám. Další zajímavostí nového kontinen- 
tu je i to, že zde nelze stavět žádné domy, což 
je hezký protipól staré dobré Britannii, která je 
doslova zaplněna všemi možnými stavbami. 


Druhou věcí, pro kterou se vyplatí si 
UO3D koupit, je její 3D klient. Pro majitele 
alespoň průměrných grafických akcelerátorů 
nabízí kompletně novou grafiku ve hře. 
Pozadí, na kterém se pohybují postavy, 
potvory, NPC atd., je sice stále 2D, ale vypa- 
dá podstatně lépe než ve staré UO — krásně 
udělané stromy a jejich stíny, věrohodněji 
působící stěny domů, tráva, no prostě vše 
prošlo důkladnou proměnou, a ta práce je 
vidět. Všichni tvorové v UO3D jsou tvoření 
3D modely, z nichž některé se povedly více, 
jiné zase méně a ten zbytek vůbec. Většinu 


nestvůr asi při přechodu z 2D verze UO 
nepoznáte, ale stačí pár hodin cviku a je po 
problému. Bohužel postavičky (hlavně když 
jsou na koni) mají nepříjemnou vlastnost, že 
„bruslí“ (země pod běžícím koně ubývá rych- 
leji, než by měla), což působí dost komicky. 
Také některé pohyby postav ještě nejsou 
úplně to pravé, ale to se jistě během času 
díky patchům, které stahujete skoro při kaž- 
dém spuštění UO, zlepší. Také kouzla, která 
už v původní UO vypadala velmi hezky, 
doznala jistých změn. Při vyvolávání magic- 
kých formulí se po obrazovce prohánějí růz- 
nobarevná světla, mágové divoce gestikulují 
rukama a z reproduktorů se ozývají slova, 
z nichž jsou jednotlivá kouzla složena. Díky 
3D zpracování modelu postavy je v UO3D 
možné dělat různé úklony, tancovat a zau- 
jmout další pózy, kterých je dohromady asi 
dvacet. V tomhle se opravdu autoři vyřádili. 


Na závěr bych chtěl ještě dodat, že Ultima 
Online: Third Dawn není pouze řadový data- 
disk, k němuž byste potřebovali původní UO, 
ba naopak. CD obsahuje i poslední 2D vydá- 
ní Ultimy, UO: Renaissance, což znamená, 
že si tuhle hru můžete koupit i bez 3D akce- 
lerátoru, avšak přijdete o nový kontinent 
lIIshenar, neboť tam se dostanete pouze 
s novým 3D klientem. 


Ondřej (Czech Heroes) 
01G0196 


Ultima Online: Third Dawn 


Výrobce: Origin 

Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 650 MB, internetové připojení 28,8 Kb/s 
Doporučujeme: P II 350, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 750 MB, internetové připojení 56,6 Kb/s 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Rozšíření UO, které má co nabídnout 
pouze majitelům 3D karet. Nový svět a grafika však 
stojí za to, abyste si nějaký ten akcelerátor pořídili. 


HRATELNOST NERENE 
GRAFIKA DRNRNNNE 
ZVUK DNNNNE 
OBTÍŽNOST BONNU 


Osmdesát 


http://czh.front.cz/forum — fórum Czech Heroes, kde se můžete zeptat na cokoliv ohledně UO 
uo.stratics.com — zřejmě nejlépe aktualizovaná stránka o Ultimě Online a všech jejích „mutacích“ 
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EVIL DEAD: HAIL TO THE KING 


Groovy! 
Ash, chlapík s motorovou pilou a brokovnicí, 
jehož prokletím je věčný souboj s tvory 
temnoty, se vrací. Tentokrát je ovšem 
renderovaný a jeho osud třímáte v rukou vy. 


Fenomén jménem Evil Dead je mezi 
fanoušky hororu pojmem. Vlastně ne, je to 
víc. Evil Dead (myšlena celá trilogie) je kult. 
Už v dobách osmibitů se objevila stejno- 
jmenná hra, ve které jste mohli prohánět 
hlavního hrdinu Ashe po slavné chajdě 
a škádlit se s jeho kamarády, kteří byli jeden 
po druhém proměňování na „zlé mrtvé“. 


Nyní tu tedy máme další pokus o adaptaci 
inspirovanou Raimiho příběhy. Nutno ještě 
podotknout, že Hail to the King by podle slov 
tvůrců měl být „náhražkou“ za nikdy nenato- 


marně čekají. 


Ash se vrátil ze středověku coby maximál- 
ní hrdina. Ale prokletí Necronomiconu Ex 
Mortis neboli Knihy mrtvých je mu stále 
v patách. Po poradě se svou novou přítelky- 
ní Jenny se rozhodne postavit tváří v tvář 
svému prokletí a zlo navždy porazit. Oba 
proto vyrazí zpět do chaty v odlehlých les- 


| 


ních končinách, kde před lety vše začalo. 
Ash zrovna rozdělává oheň v krbu, když 
odkudsi přiběhne jeho vlastnoručně amputo- 
vaná ruka (viz Evil Dead 2: Dead by Dawn), 
aby zapnula starý kotoučový magnetofon 
s | nahrávkou | vyvolávacích | zaříkadel 
z Necronomiconu. A vše se opakuje jako ve 
filmu. V lese se probudí zlo, vlétne do chaty 
a unese Jenny. Ash je na moment zneškod- 
něn svým zrcadlovým dvojníkem a hned po 
jeho procitnutí se vedení ujímáte vy. 


Vaše úkoly jsou v zásadě dva. Za prvé 
zachránit Jenny (o které Ash tak nějak tuší, 
že je stále naživu) a za druhé navždy zasta- 
vit zlo. Čtenáři znalí filmové předlohy nyní 
s hrůzou zjistili, že příběh hry je vlastně jen 
slepeninou dějů všech tří dílů, což je poněkud 
málo. 


Co se žánrového zařazení týče, je Evil 
Dead akční adventura. Temné stíny, strašidel- 
ný les, známá místa s výbornou atmosférou, 


„„. hudba téměř nikdy neladí s hrůznou nervy drásající 
atmosférou, která je pro každý horor nezbytně důležitá... a 


to vše mělo přilákat armádu příznivců z celé- 
ho světa. Bohužel ale ne vše dopadlo tak, jak 
mělo. Stylem i zpracováním se hra nejvíce 
podobá sérii Resident Evil. Ale aby japonské- 
ho vzoru dosáhla či ho překonala, musela by 
nabídnout více. Vizuální stránka hry je ve 
všech směrech průměrná. Filmové sekvence 
jasně prozrazují, že Ash nevypadá jako Bruce 
Campbell, což podle původních záměrů měl. 
Ani ostatní prvky a relikvie se tvůrcům nepo- 
dařilo trefit zcela přesně. Některá monstra 
sice evokují vzpomínky na film a dokonce se 


tu objevují i staré známé postavy, ale nepů- 
sobí přesvědčivým dojmem. 


Zčásti je tím jistě vinna i prkenná animace — 
Ash vypadá, jako když má ischias, a ani mon- 
stra překvapivě nepředvedou nic zvláštního. 
Atmosféru nezachraňuje ani malované pozadí 
a především exteriéry působí příliš fádním 
a obyčejným dojmem. 


S grafikou souvisí hudba. | přes své profesi- 
onální zpracování téměř nikdy neladí s hrůz- 
nou nervy drásající atmosférou, která je pro 
každý horor nezbytně důležitá. Při souboji se 
stařenkou-pavoukem třeba duní prostorem 
skladba nesoucí jasně slyšitelné prvky melo- 
die z Hvězdných válek (!). Nejhezčí je asi kla- 
vírní etuda doprovázející závěrečné titulky. 


Zpočátku se Evil Dead hraje trochu zoufale, 
ale časem se situace zlepší a ustálí. Hezké je, 
že Ash bojuje obouruč — v jedné ruce svírá 
motorovou pilu, zatímco ve druhé může střídat 
kovnice, ale určitě oceníte i dvoubřitou sekeru. 
Zbraně se ovládají tlačítky myši, pohyb hlavní- 
ho hrdiny klávesnicí. Úkroky stranou se prová- 
dějí kombinací tlačítka směru a dalšího navole- 
ného tlačítka, což je (zejména při soubojích) 


// Very strong, homemade 


moonshíne. Don't get 
any on your hands. 


% 


<enter> : use 


poněkud nepříjemné. Samotné souboje jsou 
dost stereotypní — v určitých částech hry se 
totiž neustále rodí monstra (stále stejná) 
a v jiných jich zase přebývá pevně stanovený 
počet. V lese tak budete neustále vystaveni 
permanentím útokům pořád stejných nepřátel 
a je pouze na vás, zda se rozhodnete bojovat, 
anebo zbaběle prchnout. Z mrtvých monster 
vypadávají různé předměty, z nichž nejužiteč- 


energii. 


Obtížnost adventure části není vysoká 
a veškerou její náplní je obligátní sbírání 
a následné používání předmětů. Ukládání 
pozice je vyřešeno podobně jako v Resident 
Evilu, jenom pásky do stroje byly vystřídány 
pásky magnetofonovými a psací stroje nahra- 
dily truhly (do nich můžete odkládat věci z pře- 
plněného inventáře). Ukládat pozici se rozhod- 
ně vyplatí, neboť často zemřete v té nejhlou- 
pější chvíli jen proto, že počítač ignoroval vaše 
zoufalé bušení do klávesy [I] sloužící k vyvolá- 
ní inventáře a následného spolknutí léků. 


Shrneme-li nevydařené technické zpraco- 
vání, komplikovanou orientaci a ničím výjimeč- 
ný příběh, vychází nám celkem podprůměrná 
akční adventura, která poměrně nešťastným 


způsobem vykradla vše, co bylo na Evil Dead 
zajímavé. Pokud jste filmovou trilogii neviděli, 
pak neexistuje prakticky nic, čím by vás hra 
mohla zaujmout. Hrátky s motorovou pilou, 
dobře srozumitelný a kvalitní dabing a místy 
vydařený nápad či postava nechávající vzpo- 
menout si na film a především pocit, že ovlá- 
dáte hrdinu Ashe, jsou jediné významnější 
klady této hry. 


Pavel Žďárek 
01G0197 


Evil Dead: Hail to the King 


Výrobce: Heavy Iron Studios 
Vydavatel: THO 


Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 600 MB, 3D karta 


Doporučujeme: P II 400, 96 MB RAM, 8x CD, 
HDD 600 MB, 3D karta 


Multiplayer: ne 
3D akcelerace: D3D, Glide 
Verdikt: Groovy! 
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Hrade: 
Králov, 


Praha 
eská 
. Třebová 


. 
Plzeň Ostrava 


Olomouc 
. 


Tál 
Strakonice . Brno Zlín 
> . 


Počítačové sestavy, 
PC komponenty, 
mobilní telefony, 

média, ... 


Brně, Leitnerova 16, 
Č. Třebová, Dr.E.Beneše 1446, 
Č. Budějovice, Husova 66, 
Hradec Králové, ČSA 329, 
Liberec, Husova 33, 
Olomouc, Na Střelnici 18, 
Ostrava, Stodolní 29, 
Plzeň, Mikulášská 3, 
Praha 3, Chlumova 25, 
Praha 5, Plzeňská 107/43 
Praha 7, U Průhonu 22, tel.: 
Strakonice, Palackého nám, 89, 
Tábor, Českobudějovická 354, 
Ústí/Labem, Masarykova 141, 
Zlín, Tř. T. Bati 56, 

Provozní doba: Po-Pá 9.00-17.30 hod. 


Doprava zdarma finet 
ři koupi nad SUPPORT PACK 
5 tis. Kč bez-DPH. 


GO kupon 300 Kč za 280 Kč 

(GO kupon 500 Kč za 470 Kč -| 

GO kupon 1000 Kč za 940 Kč Da 

TWIST kupon 400 Kč za 375 Kč "a 

TWIST kupon 800 Kč za 755 Kč RA 

TWIST kupon 2000 Kč za 1.885 Kč $8 
s 
“ 


finet 


1. připojení na internet zdarma, 
2. ekonomický a účetní systém EKONOM, 
3, kancelářský balík 602Pro PCSuite 

pro práci s textem a tabulkami. 


Prodej na splátky 
zické 
i právnické osoby. 


OSKAR kupon 400 Kč za 386 Kč 
OSKAR kupon 800 Kč za 775 Kč 
OSKAR kupon 1500 Kč za 1.444 Kč 


které rádi upravíme dle Vašeho přání 


: Základní sestavy jsou pouze doporučené návrhy, 


faxmodem PINE 56 kbps int. 835Kč 
monitor AOC 7Vir 17" MPRII 6.044 Kč 
tiskárna HP DeskJet 640C 2.770 Kč 
| tiskárna CANON BJC 2100+USB 2.507 Kč 
| CDRW Samasung SW208 3.666 Kč 
u - — -— 8x4x32 ATAPI int. 

DVD NEC DVN5700A A460 Kč 

antivirový software AVG 6.0 25 Ki 
software MS Windows 98 3.630 Kč 
scaner HP ScanJet 3300USB 2.824 Kč 
CD-R Philips Blank 74 min. 13Kč 
CD-R Acer 80 min. 17 Kč 
K n CD-RW Acer 37 Kč 
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Erotika, erotika, proč se nás tak mocně týká. 
Oč by bylo více síly pro sekery, dláta, pily, 
pro joysticky, pro hoblíky, nebýti té erotiky. 


Kreslená adventura s „hvězdičkou“, tedy pro 
dospělé, nese omezení věku hráčů od 18 let 
výše právem. Dala by se přidat i přelepka 
„vhodné pro muže“, odhalovat se budou přede- 
vším oblá dívčí těla, což jistě ne každou ženu 
u počítače uvádí v nadšení. Jen zatím opatrně 
s tím vzrušeným těšením. Na Erotickém ostrově 
se stejně neodehrává nic, co by adepti zletilosti 


EROTICA-ISLAND 


n 


her sledoval příhody věčného smolaře Larryho, 
který si každý drobný úspěch u něžného pohla- 
ví musel tvrdě a komplikovaně zasloužit. První 
pokračování ze šerého dávnověku PC ještě 
pamatovalo hrubou CGA grafiku a ovládání 
postavičky hrdiny textovými příkazy! Kromě 
sexuálního námětu ale bohužel Erotica-Island 
s jeho předchůdcem nespojuje prakticky nic. 


Ú „.. na Erotickém ostrově se neodehrává nic, co by adepti 


zletilosti neznali z hodin školní sexuální výchovy... „Jj 


nemohli sledovat o každé sobotní půlnoci 
v kanálu nejmenované komerční televize. Nebo 
detailně neznali z hodin školní sexuální výchovy. 


Když se vhodí do šejkru termíny erotika 
a adventura, musí každého napadnout výsledek 
jménem Leisure Suit Larry. Mnohadílný seriál 


Rozdílnost pojetí obou her se dá ilustrovat třeba 
kontrastem mezi humorem divadla Járy 
Cimrmana a scénkami Ludka Soboty. 


Hlavní osobou na Erotica-Islandu je miliar- 
dář a playboy Reggie Ritch, užívající si momen- 
tálně svého majetku povalováním na luxusní 


námořní jachtě ve společnosti ochotných dívek, 
což jedna dokumentuje už v intru hry starostli- 
vým orálním sexem. Nirvána ovšem trvá jen do 
okamžiku, kdy se zbohatlík kvůli poruše sou- 
kromého vrtulníku nouzově zřítí právě na malý 
ostrov plný erotiky. Jak vzápětí pozná, bez pod- 
pory plné peněženky nebude mít štěstí u žen 
ani možnost odcestovat pryč. Jedinou šancí se 
stane sázka s místním usedlíkem: pokud se 
Reggiemu povede dosáhnout milostně-sexuál- 
ních úspěchů (kulantně řečeno) u všech sedmi 
zdejších krásek, odveze ho pryč z ostrova. 
Pointa příběhu je tudíž hned na začátku pro- 
zrazena a nezbývá, než se pustit do díla. 


Je proto čas pohlédnout pravdě do namalo- 
vaných očí. Na odvážné gamery čeká cosi jako 
sex adventura light. Celkové zpracování přes 
velmi čerstvé datum vydání nejvíce připomíná 
slušné počítačové hry z doby před několika 
lety. Co není špatné, je grafický styl, vycházejí- 
cí ze směrů jako hentai a manga, což potěší 
oko znalce nejen obrázkové erotiky. Nebo 
Reggieho hlas s témbrem typického aktéra tvr- 
dých pornofilmů. Ale dál... Že program podpo- 
ruje maximální rozlišení 800 x 600, se dá pře- 
kousnout, podobně jako sharewarové výtvory 
připomínající stále zobrazená ovládací tlačítka. 
Úděsná je zato „lenost“ hry, otevření inventáře 
trvá i na počítači s Pentiem III a velkou ope- 
rační pamětí celou věčnost. 


Z možností herního žánru je použito jen sbí- 
rání a používání předmětů. Na dialogy se dá 
rovnou zapomenout, v průběhu hry postavy 
s hlavním hrdinou občas něco prohodí, ale bez 
možnosti rozhovor jakkoliv ovlivnit. Ani absen- 
ce titulků a ne moc kvalitní reprodukce zvuku 
dojem právě nevylepší. Herních lokací je na 
ostrově zhruba deset a každou scénu v nich 
vidíte pouze staticky z Reggieho pohledu, tudíž 
jediný pohyb obstarávají animace a kurzor 
myši. 


A co vlastně playboy v nesnázích 
dělá? Inu tak, sem tam něco najde 
(třeba ztracené hodinky na liduprázd- 
né pláži), prodá do second handu, za 
získané peníze koupí něco jiného a tak 
dál. Cílem je dobýt prostřednictvím 
různých dárků nebo vhodně navoze- 
ných situací ani ne tak srdce jako spíš 
tělo vybrané sexbomby. Každý dílčí 
úspěch registruje poněkud nevkusný 
erektometr v podobě vzdouvajícího se 
prezervativu. Zřetelně nalinkovanou 
cestu k cíli v Erotic-Islandu na rozdíl 
od zmiňovaného Larryho nebo české 
hry Sedm dní a sedm nocí humor 
téměř neodlehčuje, zde se jde tvrdě 
na věc. Nezbývá, než vzít zavděk ales- 
poň pornokinem s přehráváním nej- 
lepších „dosažených“ animací nebo 
návštěvou kasina, kde se dá vyhrát 
něco peněz do kapsy našeho hrdiny. 


Žánr her pro dospělé může být 
vkusným uvolněním i zábavou sou- 
časně, pokud se to někomu líbí. 
V porovnání s jinými, vysloveně ama- 
térskými pokusy firem ze sex-průmys- 
lu si Erotica-Island nakonec nevede 
zase tak špatně. Naneštěstí se vinou 


nedotaženosti programu a pochrou- 
mané logiky příběhu okamžiky herní- 
ho vzrušení střídají s chvílemi vytoče- 
ní se. A to budování kýžené atmosféry 
erotického dusna vůbec neprospívá. 
Možná se autoři poučí z chyb v při- 
pravovaném Erotica-Islandu 2. 


Tomáš Suchomel 
01G0198 


Erotica-|sland 


Výrobce: Flare Media 
Vydavatel: Flare Media 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 500 MB 

Doporučujeme: P II 266, 64 MB RAM, 
16x CD, HDD 500 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Erotická pseudoadventura se 
vzrušujícími animacemi a ovládáním 
plným nástrah. 
HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
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Křečovitou snahu o sem tam vtip si mohli tvůrci této hry klidně odpustit. 
Opravdu může někomu připadat veselé, že se po kliknutí na nafukovací 
míč ozve hláška: „Nešahej na mojí kouli!“ (v angličtině ball)? Ale co bude 
cholerika i flegmatika už po chvíli hraní uvádět do stavu nepříčetnosti, je 
práce s předměty. Po každém neúspěšném pokusu použít něco na něco 
se ozve snad deset vteřin dlouhá, nezastavitelná a pokaždé totožná 


promluva ve smyslu, že takhle to fungovat rozhodně nebude. Až onen 
roztomilý ženský hlásek uslyšíte po sté během hodiny hraní, raději si 
vyberte nějaký levný a neškodný cíl pro vybití agresivních choutek. 


www.tntrade.cz 


Ť j T | m Nejširší nabídka kvalitních značkových 
chladičů a větráčků nejen pro počítače 
n 
= I . -p U 
| "Kdyz chladič tak TITAN !!! 
A 


Vše o nás najdete na našem: 


Desítky modelů chladičů na procesory včetně modelů z mědi, 

Peltiérových článků a vodního chlazení - Větráčky s proměnili- 

vými otáčkami i termoregulací nejen nejen pro 12V všech 

' rozměrů !!! 

Největší sklad chladičů a větráčků v ČR a SR. | velké dodávky ze skladu ! 
1! Nenechte se podvádět napodobeninami, všechny výrobky TITAN mají logo TITAN !!! 


sP dj jb v Největší sklad výměnných 
u , $ (00 E Bě rámečků v ČR a SR, 
We are your Databridge 


kompletní sortiment pro IDE/SCSI/WideSCSI/LVD, 

nabídka i barevných rámečků, možnost nákupu šuplíčku 

a rámečku zvlášť, odkup starých a nekompatibilních rámečků, - 
nabídka náhradních větráčků a dalších dílů, opravy jů 
Originální produkt VIPOWER poznáte podle českého obalu, českého manuálu F o 4 
a grafického výše uvedeného loga na obalu. Nekupujte nekvalitní napodobeniny !!! 


VIPOWER VP-10K-66/100 24 skvějýcn 265,- KČ bez opH 


Komplet výměnný rámeček šuplík ve špičkovém 66/100 provedení a navíc originál VIPOWER !!! 
= == = 


Zahoďte svoji myš Fgii EN 


a kupte si kočku !!! 


Už jste zkusili ovládat počítač prstem ??? Tuto bezkonkurenční technologii 
používá na 90% výrobců notebooků, tak proč ji nemít u svého počítače. A navíc máme 
programovatelná tlačítka, možnost podpisu či nákresu, možnost inteligentního spouštění 
aplikací, ovládání internetu, ovládání CD mechaniky a spoustu dalších vymožeností, ale hlavně 

jako důkaz naprosté spolehlivosti tohoto amerického výrobku Vám poskytneme záruku 5 let !!! 


Kompletní nabídka reproduktorů, subwooferů, 
oustav 4.1 a 5.1 pro dolby digital 


Zkuste si projít naší širokou nabídkou reproduktorů KINYO, které v ČR a SR nabízíme za nejvýhod- 
nějších podmínek nejen pro koncové uživatele, ale i obchodníky. Nabízíme ucelenou řadu reproduk- 
torů, subwooferů, 4.1 či 5.1 systémů a to nejen v klasických, ale i černých a barevných provedeních. 
File servery, Rackmount case, 

SCSI věže a boxy přes PP/PCMCIA 

: USB/SCSI/WideSCSW/LVD/EEE1394 


RT nm 


Skladem u nás najdete server 


i 


w=7* | case s klasickými i redundandními zdroji, SCSI a LVD věže, 19" rackmount case a 
hlavně kompletní sortiment externích 2,5", 3,5 a 5,25" boxů přes paralelní port, PCMCIA, USB, IEEE 
1394, SCSI, LVD a další. Pokud potřebujete něco externě, jste na správné adrese. | velké objednávky 
ze skladu nebo krátkých dodacích lhůtách ! 


ACECAD" Tablety a digitizéry s 


i ) 

Špičkový výrobce tabletů a digitizérů přináší na náš trh kompletní W -3 

sortiment jak tabletů pro malování a kreslení, tak pro špičkovou ) k MS 

práci v AutoCADu, Microstation či jiných aplikací. ACECAD je drži- 

telem celé řady světových ocenění a patří mezi vedoucí společnosti 0) 
- | 


v této oblasti. Samozřejmostí jsou vynikající ceny a servis... 
KOMPLETNÍ SORTIMENT SKLADEM !-— j 


ČESKÁ REPUBLIKA: Škroupova 957, 500 02 Hradec Králové, Ko 

Tel/Fax: 049 - 673 229, Tel/Fax: 049 - 673 118, E-mail: tntrade Yeastnet.cz NTAkT 
Ú 
“ 


SLOVENSKÁ REPUBLIKA, Rudlovská cesta 85, 974 01 Bánská Bystrica 
Tel/Fax: 088 - 41 44 416, Tel/Fax: 088 - 41 44 660, E-mail: tntsk(Aeastnet.cz 
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Je hezké se občas přesvědčit, že někte- 
ré věci na světě kupodivu fungují tak, jak 
tomu věří jen nenapravitelní optimisté. 
Třeba, že dobré hry všech žánrů mají 
bez ohledu na okamžité trendy své stálé 
příznivce, onu mlčící menšinu. A že se 
najdou natolik prozíraví programátoři 
a distributoři, aby pro ně dál chystali 
nová překvapení. Letecký simulátor Fly! 
I je dobrým příkladem hned několika 
věcí. Že hráčů nelekajících se trochy 
času a intelektuální námahy k zvládnutí 
hry je stále ještě dost. A že není nemož- 
né přinejmenším čestně obstát proti pro- 
duktu, podpořenému silou softwarového 
Goliáše. A co zbytek mladých a neklid- 
ných vyznavačů her? Je dost pravděpo- 
dobné, že lidé tohoto druhu nakonec 
skončí u libovolné z nových herních kon- 
zolí, jimž je společný rychlý přístup 
k zábavě systémem vlož 8 go. Nám 
ostatním zbývá pořád naděje, že dobrý 
hráč ještě žije. 


tomáš suchomel©idg.cz 


V tomto čísle: 


Fly! MI 
“ M Str. 78, 90% 


"A 


Top 5 


Flanker 2.0 
Falcon 4.0 

Fly! I 

Crimson Skies 
MS Flight Sim. 2k 


"8 


l 


78 i GameStar 


FLY! II 


Dvakrát nepřistaneš na totéž letiště, praví stará moudrost pilota filozofa. 
Ovšem se staronovým simulátorem to klidně zkus, neboť každá výjimka má 
Svoje pravidlo. 


Civilním leteckým simulátorům se už prorokoval 
zánik stejně často jako celému světu. Na rozdíl od 
našeho kousku vesmíru ale můžeme hrdě prohlásit, že 
letouny bez kulometů a řízených raket tu byly, jsou 
a ještě nějaký čas budou. 


Byl to k údivu méně zasvěcených gigantický 
Microsoft, kdo se téměř osamoceně od začátku 90. let 
věnoval sportovnímu a byznys létání ve svém Flight 
Simulatoru. Dokud se téměř přede dvěma roky z mraků 
nevynořili hned dva rivalové. Program Flight Unlimited 


II! byl líbivý a jednoduchý, vzhledem k zániku vydavate- 
le a rozpuštění tvůrčího týmu se ale další pokračování 
patrně nikdy konat nebude. Tím druhým byl Fly/, mno- 
hem více „high-tech“ s důrazem na nejmenší detaily 
a věrnost samotného provozu letadel. Pro jeho autory 
je nepochybně srdeční záležitostí, jak dokázalo postup- 
né dopracovávání hry a odstraňování chybek formou 
občas až překotných a stále větších updatů a grafic- 
kých doplňků. Završeno bylo vznikem druhé finální 
verze Fly! 2k, také downloadovatelné jako upgrade 
z internetu. 


S předepsaným časovým odstupem (na podzim se 
očekává MS Flight Simulator 2002) se teď snáší na sta- 
rou dobrou runway nový Fly! II coby další vývojový 
model konstrukční kanceláře Terminal Reality. Proto 
není třeba se hrozit (rhevolučních kotrmelců a změn od 
základu. Na virtuální knipl čeká poctivý generální upda- 
te všeho ve hře od navigačních pomůcek po zvuky 
zatahovaných podvozků. 


Na nepřehlédnutelné překvapení narazí novopečený 
majitel Fly! II už na stojánce. Absolutní novinkou je 
v tomto simulátoru první vrtulník, populární Bell 407. 
Zbylých šest typů letadel je až na dvě výjimky obměna- 
mi strojů z Fly! zůstala sportovní hornokřídlá Cessna 


172 Flyhawk, menší cestovní stroje zastupují jedno- 
motorová Sahara, dvoumotorové letouny Kodiak, tur- 
bovrtulové Aurora B200 a Barracuda B200 a kanad- 
ský busssines jet Peregrine 800 TR. Onou druhou 
zvláštností je Pilatus PC-12. Tvarem i vlastnostmi 
neobvyklé letadlo z třídy jetprop („tryskáč s vrtulí“) si 
navíc vybrali mezi třiceti dalšími v on-line hlasování 
majitelé předchozí verze programu jako nejatraktivněj- 
ší pro zařazení do Fly! II. 


Oko virtuálního letce se tentokrát může na novém 
osazenstvu hangáru opravdu pokochat. Přestože ori- 
ginální grafický engine Photex zůstal zachován, 
v duchu doby byl zjemněn a rozšířen o efekty pro nej- 


www 


Na superrealistických interiérech pilotních kabin se 
naopak ve srovnání s původní hrou nezměnilo praktic- 
ky nic. Asi také nebylo co předělávat — kromě barvy 
potahů, jak si žertem postěžoval jeden z kolegů. Opět 
jsou plně funkční všechny prvky, a to nejen na hlavní 
přístrojové desce, ale také různé panely s přepínači 
a pákami na stropě, bocích a mezi sedadly. Tak jako 
v jedničce si proto můžete vybrat, jestli budete někte- 
ré funkce řídit klávesnicí a klávesovými zkratkami, 
nebo fukáním myši ve virtuální kabině. 


Řízení Fly! II je navrženo tak, jak vyhovuje hlavně 
hardcore pilotům, s nadsázkou řečeno na tři klávesni- 
ce a ještě kousek. Všechny položky jsou naštěstí pře- 


T... přístupnější se ve stala navigace, kde už hráč 


není tolik odkázán na papírové mapy a podklady... =I 


novější akcelerátory a verze ovladačů. Při nastavení 
maximálních parametrů grafiky se nedá externím 
pohledům nic většího vytknout. Maximální přiblížení 
ukáže jako pod lupou každý nýt a spáru, textury povr- 
chu jsou čisté a bonbónky jako hra světla na vrtulo- 
vém kuželu nebo v kabině postava pilota s odpovída- 
jící uniformou už berete skoro jako samozřejmost. 


programovatelné podle libosti, obvyklé rozložení 
ovšem zůstalo věrné tradici, takže kdo zná Fly! nebo 
Flight Simulator, odstartuje i poslepu. Nezkušení letci 
zase naopak ocení, že ne všechna tlačítka musejí zpo- 
čátku využívat. S tím souvisí volné nastavování realis- 
tičnosti a věrnosti programu podle chuti a schopností 
každého. Start pro začátečníka například znamená 


AZNA044 ii 


Aojejnus 


OTEVŘENÉ NEBE 


Série simulátorů Fly! patří k herním programům 
s takzvanou otevřenou koncepcí, připravených 
bez problémů přijímat další dodatky, vznikající 
v rukou nadšenců stejně jako komerční přídav- 
ky. Pro Fly! II se určitě jako u předchůdce obje- 
ví nová letadla, letiště, mapy a terény. První 
volné přídavky ovšem nadělil krátce po oficiál- 
ním vydání hry přímo autorský tým. Na domov- 
ských stránkách hry (fly.godgames.com) tak 
mimo jiné objevíte dva nové „kabáty“ pro vrtul- 
ník Bell 407 v provedení pro záchranáře nebo 
s decetním markingem. Oba jsou dokonce na 
plovácích, umožňujících přistávat na vodě! 
Uvolněny byly i vylepšené scenérie měst — New 
Yorku a San Francisca. Prověří vaše downloa- 
dovací možnosti, každý soubor má přes 90 MB. 
Turisté ocení soubor zatím třiceti přídavných 
map terénů, bohužel i tady má každý zazipova- 
ný balíček od pěti do patnácti megabajtů. 
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nahodit jedním tlačítkem motor, odjet na dráhu 
a vzlétnout. Zkušený hráč naopak zapne maxi- 
mální realističnost, takže nejdříve provede 
kontrolu podle checklistu, pak se rádiem ohlá- 
sí dispečerovi, zapne napájení přístrojů, roz- 
mrazí karburátory a tak dále. Podobně si lze 
přidávat nástrahy mechaniky letu jako vliv tur- 
bulencí a větru nebo kroutícího momentu vrtu- 
le na chování letadla, přízemní efekt a zástup 
dalších voleb včetně spolehlivosti stroje 
a simulování závad. 


Přístupnější se ve Fly! II stala navigace, kde 
hráč už není tolik odkázán na papírové mapy 
a podklady. Není špatné začít s poletováním 
podle přístrojů a vizuální orientace (pro znalce 
VFR), ve hře obsažené mapy jsou velmi 
podrobné, při poklepání na zvolené letiště 
navíc vyběhne okno s potřebnými frekvencemi 
radiomajáků a pro hlasovou komunikaci. 


Zmodernizovaná grafika pozvedla i vzhled 
letišť a terénu, což platí rovněž o „vaření“ poča- 
sí, zejména výborně modelovaných podob 
oblačnosti nebo střídání denních dob. Z první- 


ZPOCENÉ PC 


Nároky na výkonnost hardwaru jsou pro 
tenhle simulátor snad typickým znakem. 
Doporučená konfigurace počítače je mini- 
mem pro rozumný chod hry, pokud neože- 
líte velmi mnoho detailů. Až se budete chtít 
alespoň podívat na kompletní grafiku, 
zkuste malinko zalhat v úvodním nastave- 
ní o tom, že máte grafickou kartu se 64 
MB paměti. Jinak vás hra vůbec nepustí 
k aktivování textur s vysokým rozlišením. 
Užitečné je potom si pohrát i s panelem 
nastavení prostředí a určit vzdálenost, do 
jaké se bude vykreslovat hi-res krajina. 
Zkuste i water efect, jinak se nikdy nepo- 
kocháte pohledem, jak vzduch od rotoru 
vrtulníku jemné čeří vodní hladinu. A pak 
začněte uvažovat o koupi GeForce3... 


ho pokračování bohužel nový simulátor zdědil 
i horší vlastnosti. Po nastoupání do větší výšky 
se země jeví jako plastická mapa s rýsujícími 
se cestami, poli a lesy, při pohledu z menší 
vzdálenosti naopak čím dál víc ztrácí své obry- 
sy a textury. Detailně bylo zachyceno jen něko- 
lik měst a jejich letišť, avšak i tato centra jsou 
ale spíš jen naznačena důležitými mosty, mra- 
kodrapy nebo pamětihodnostmi. 


Ptáte se na zábavu? Inu, samo létání v říši 
ptáků je zábavou, ať už zkoušíte pilotní umění 
v okruhu letiště nebo se vydáte na delší cesty 
na některé z více než stovky letišť především 
v USA. Pro rozptýlení je přesto nachystáno 
několik dobrodružství jako eko-přelet s téměř 
prázdnou nádrží nebo let na generální opravu 
s velmi nespolehlivým strojem. Jinou šancí je 
živé on-line hraní na specializovaných volně 
přístupných serverech, kde klidně nacvičíte 
i lety ve formaci. 


Nový Fly! Il je více než důstojným pokračo- 
vatelem v řadě osobitých simulátorů civilních 
letadel. Přestože jeho obtížnost není překáž- 


kou, kvůli absenci výukového kursu se příliš 
nehodí pro absolutní nováčky. Naopak nadšen- 
ci se zkušenostmi z opravdových letadel, 
modelů nebo simulátorů budou spokojeni. 


Tomáš Suchomel 
01G0199 


Fly! I 


e: Terminal Reality 

tel: GOD Games 

Minimum: P II 333, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 1,3 GB 

Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 32x CD, 
HDD 1,75 GB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

e: D3D 

Verdikt: Civilní simulátor pro mírně pokročilé i ostří- 
lené vzdušné vlky. 
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NÁVODY 


V úvodu této hororové 
akční adventury se váš hrdi- 
na Patrick Galloway vrací do 
Irska, aby pomohl svému pří- 
teli Jeremiahovi Covenan- 
tovi. Vzhledem k tomu, že již 
nějakou dobu pracuje na poli 
okultismu a magie, je prav- 
děpodobné, že problém bu- 
de z tohoto soudku. Když 
vystoupí z lodi, na kopci 
před ním se rýsuje rozlehlé 
rodinné sídlo, ke kterému 
míří. Nyní je to na vás (ještě 
než se pustíte do hraní podle 
tohoto návodu, mrkněte na 
poznámku v rámečku, která 
vám ulehčí orientaci v textu). 
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Vejděte do domu. Okamžitě se 
setkáte se služebnou, která vás 
provede domem. Když vás opustí, 
vstupte do prvních dveří po levé 
straně. Dostanete se do pokoje, 
kde odpočívá Jeremiah. Po prvním 
zasvěcovacím rozhovoru se mrk- 
něte do deníku, a pak již sejděte 
do hlavní haly. Dole naleznete 
otevřené dveře, do kterých vejdě- 
te. V chodbě zahněte do dveří po 
levé straně a pokračujte jedinou 
možnou cestou. U zrcadla seberte 
náboje, pokračujte do velké míst- 
nosti, odkud se ozývá křik služeb- 
né. Tady narazíte na první mon- 
strum (těmhle se říká howlers). 


Krátkou spojovací chodbou 
a přes prázdnou místnost se 
dostanete do místnosti s točitým 
schodištěm. Vyběhněte nahoru, 


Poznámka k orientaci v návodu: 


Vzhledem k tomu, že detailní walkthrough k této hře by se nevešlo do 
vymezeného prostoru, učinil jsem několik úprav. V textu není uvedeno 
umístění všech nábojů, lékárniček a dalších věcí, zvláště pokud v té chví- 
li nejsou podstatné pro postup dál. Proto při hraní prozkoumávejte i pro- 
story, které objevíte, i když o nich není v návodu zmínka. Popis zbraní, 
kouzel a protivníků je maximálně omezen, stejně jako popis dějové linie, 
abych vám nezkazil zážitek ze hry. A ještě vás chci upozornit, že některé 
problémy ve hře se dají řešit hned několika způsoby, přičemž jsem vždy 


popsal jen jeden z možných. 


| GameStar 


sejměte další howlers a vejděte do 
pokoje za Jeremiahem, jehož volá- 
ní o pomoc slyšíte. Ten vás nyní 
více zasvětí do rodinné tragédie. 


Druhý den nejprve seberte svi- 
tek, získáte tak kouzlo Ectoplasm. 
Vyjděte z pokoje a dejte se vpravo. 
Po setkání s komorníkem víte, že 
musíte najít pokoj Lizbeth. 


Chodba vás dovede až na křižo- 
vatku tří cest. Jděte rovně ke slu- 
žebnictvu a hoďte řeč se služkou. 
Nyní musíte do kuchyně, kde jsou 
dveře na zahradu. 


THE LIZBETH GUEST 


Než vyrazíte na další cestu, 
ještě propátrejte pokoj s krbem (po 
levé ruce), kde najdete knihu 
s Lizbethinou poezií (Lizbeth 
Poetry). Vydejte na cestu do 
kuchyně. Křik služebnictva vás ale 
přivolá zpět. Sejměte howlers 
a následujte prchajícího komorní- 
ka. Najdete ho zraněného kousek 
ode dveří, kterými projděte, a jste 
opět v hale. 


Vejděte do dvoukřídlých otevře- 
ných dveří po vaší levici. Pak 
v místnosti vpravo, které dominuje 
postel, najdete právě na ní dopis 
(Joseph's Letter). V. místnosti 
naproti (stojí tam harfa) najdete pro 
změnu další dopis (Evaline's 
Letter) a náboje. 


Vraťte se do haly, sejděte po 
schodech a vstupte do dveří po 
levici. Z obou chodeb si vyberte tu 
vlevo a na jejím konci levé dveře. 
V ponuré chodbě nejprve v míst- 
nůstce vpravo seberte lékárničku 
a pak projděte dveřmi na jejím 
konci. Jste konečně v kuchyni. 


Od kuchařky se dozvíte, že klíč 
ode dveří na zahradu má služeb- 
ná, která uklízí pokoj Otto 


Keisingera. To znamená další 
cestu po domě. Kuchařka vás ještě 
obdaruje klíčem ode dveří do 
východního křídla (East Wing Key). 
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Cesta do Keisinge 


Otevřenými dveřmi vedle stolku 
s noži se dostanete do chodby — 
vraťte se zpět ponurou chodbou. Až 
dojdete do místnosti se třemi obra- 
zy, otevřou se před vámi dveře. 
Jděte do nich. 


Jste v knihovně. Zde Aaron 
hledá nějakou knihu (Moon Door 
Notes), kterou nakonec nechá ležet 
na vrcholku knihovny. Jednoduše ji 
sestřelte a seberte. 


Následujte howlers a zabijte je. 
V druhé chodbě (plné obrazů) pou- 
žijte klíč (East Wing Key), a jste 
v další části domu. 


Projděte následujícími dveřmi 
a jděte dál, dokud se nedostanete 
do místnosti, ze které vedou želez- 
né a dřevěné dvoukřídlé dveře. 
Projděte dřevěnými, popovídejte si 
se služkou, seberte list papíru ze 
stoličky (Bethany Writings). Vraťte 
se a vstupte do železných dveří. 
Jste v dlouhé chodbě s rytířskými 
brněními po stranách. Jsou zde 
troje dveře a na zemi kniha 
(Aaron's Letter). Seberte ji a jděte 
do dveří ve výklenku. Za nimi je 
další chodba a pár howlers. Je zde 
také několik dveří. Cesta dál vede, 
ale jen po schodišti, krátkou chod- 
bou se závěsy. 


Za dveřmi na jejím konci narazíte 
opět na dveře a chodbu vedoucí 
vlevo i vpravo. Toto je místo, nazve- 
me ho „A“, kam se ještě budeme 
vracet. Nejprve vejděte do těch 
dveří. Na posteli se válí deník 
(Playroom Diary). Pak se vraťte na 
místo „A“, otočte se čelem k pokoji, 
ze kterého jste teď vyšli, a dejte se 
vpravo. Skrze další dveře vejdete do 
hezké místnosti, přes kterou vstou- 
píte do kostelní lodi. Zde najdete 
u stropu nad oltářem Amplifier, 
který musíte sestřelit. Na trámu 
u jednoho z východů si musíte 
vyskočit pro klíč (Priest Key). V sak- 
ristii pomocí klíče (Priest Key) otev- 
řete skříň, ve které se nacházejí 
náboje a pasti (Ether Trap) na 
duchy. Ve chvíli, kdy je seberete, se 
objeví duchové. Nemá cenu se zdr- 
žovat, radši mazejte pryč až na 
místo „A“. 


Nyní jděte levou chodbou. Až 
budete zhruba v polovině, zhasne 
světlo a vrhnou se na vás howlers. 
Na konci chodby jsou vlevo dveře 
do místnosti s lékárničkou a obra- 
zem. Jděte dál, až do úzké chodby 
s dveřmi po pravé straně a vlajícími 
závěsy na oknech po levé. Toto 
místo si také zapamatujte, neboť se 
sem budete vracet. Odtud vedou 


troje dveře, ale jen dvěma se dá 
projít. Navrhuji jít nejprve rovně. 
V místnosti se schodištěm stojí na 
stolku © Amplifier. Dejte pozor 
a buďte v pohybu, když ho budete 
sbírat. Jakmile ho totiž seberete, 
lustr visící nad stolkem spadne 
dolů. 


Pak se hned vraťte do chodby se 
závěsy a vyrazte do pokoje Kei- 
singera. To znamená druhými dveř- 
mi vpravo, pak skrz místnost, po 
schodišti nahoru a dveřmi vpravo. 
Proběhnete do místnosti s velkým 
obrazem krajiny s rudým nebem 
a pokračujte po schodištích vzhůru. 


V chodbě se zeleným obložením 
vejděte prvními otevřenými dveřmi 
do pokoje v orientálním stylu 
(pěkně to tu fučí). Na posteli leží 
kniha (Keisinger's Note). 


Nyní se připravte na překvapení. 
Dveře vedle postele se při vašem 
přiblížení vytrhnou z pantů a odletí 
do prázdna. Za nimi je podivně rudé 
nebe. Vstupte tam. 
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Váš úkol zde je jednoduchý. 
Seberte léčebný nápoj (Healthy 
Vial) a prchejte před příšernými 
„housenkami“, kterých se prostě 
nelze zbavit. Najděte hrobku 
a odsuňte její víko. Je to vstup do 
podzemí. Přeskákejte přes propast 
a pokračujte po schodech dolů. 
Když se dostanete na planinu, obje- 
ví se Keisinger. Po krátkém souboji 
uteče a vy se můžete zaměřit na 
sebrání zbraně, která leží v altánku 
uprostřed prázdnoty. Nebojte se 
a vykročte pro ni. Cesta se před 
vámi bude sama dláždit. V altánku 
seberte „draka“ (Tibetan War 
Cannon) a skočte do teleportu, 
který se nachází přímo v díře před 
vámi. 
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První, co uvidíte, je mrtvá služka, 
ze které krev teče vzhůru a vedle ní 
leží klíč (Garden Key) od zahrady. 
Ten seberte. Jste opět v pokoji 
Keisingera, ze kterého se dostane- 
te jen krbem. Z místnosti na druhé 
straně se dostanete dveřmi do 
chodby se zeleným obložením. 
Jděte stejnou cestou, jakou jste 
sem přišli. 


Vraťte se až do chodby s vlající- 
mi závěsy, dál do dlouhé chodby 
s brněním, kde se dáte jedinou 
možnou cestou vpravo, a pak dveř- 
mi přes místnost se zeleným kober- 


cem a po schodišti vzhůru. Na 
vrcholu schodiště jsou dveře, které 
vás zavedou do známých částí 
domu. 


Vejděte vlevo, hned chodbou 
vpravo a až na konec, kde na pod- 
stavci leží pasti (Ether Trap). Jděte 
zpět ke dveřím a vezměte to cestou 
vpravo. Průchodem po levé ruce se 
dostanete do krátké spojovací 
chodby, kde jsou otevřené dveře. 
Projděte jimi. 


Skrze místnost s krátkým scho- 
dištěm dojdete ke dveřím, jimi se 
dostanete do chodby. Projděte dal- 
šími dveřmi, další chodbou a další- 
mi dveřmi. Jste v místnosti, kde 
Aaron hlídá Amplifier. Nezdržujte 
se s ním a pokračujte dál. 


V půlkruhové chodbě se kočkuj- 
te s „housenkami“, až se otevřou 
dveře dál. Vejděte. Dorazíte 
k zrcadlu a magické bariéře po levé 
ruce. Zrcadlem proskočte. Stojíte 
u dveří. Vejděte. 


Nacházíte se v kruhové místnos- 
ti s hvězdicí vepsanou v kruhu na 
podlaze. Na stěnách jsou kahany, 
které oběhněte a Patrick je rukou 
zapálí. Když hoří všechny, objeví se 
svitek. Seberte ho. Získáte tak 
kouzlo Dispel. 


Vraťte se k zrcadlu. Pak pro- 
skočte zase ven a sešlete Dispel 
na bariéru. Ta zmizí a vy můžete jít 
dál. 


Žádné dveře nejdou otevřít, 
takže v poslední, prázdné místnos- 
ti naskočte do „výtahu“ ve stěně, 
kterým se svezete do kuchyně. 
Tady použijte klíč (Garden Key) na 
dveře do zahrady, a jste z domu 
venku. (Pozn.: Když se vydáte do 
dveří za mrtvou kuchařkou, najde- 
te mezi sudy a ve vlhkém sklepení 
řadu užitečných věcí.) 
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V zahradě dejte řeč se zahradní- 
ky. Jeden vám řekne, že viděl 
Lizbeth a otevře vám bránu ven ze 
zahrady. Je na čase zamířit do 
mauzolea. 


Mauzoleum 


Oběhněte budovu až ke vchodu. 
Za dveřmi se nachází hlavní sál 
mauzolea. Mříže po stranách 
nejdou otevřít, a tak projděte 
k hrobkám za červenými závěsy. 
Zatáhněte za páku na stěně 
u zavřené hrobky, a ona se otevře. 


řbitov 
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Monastery 


V ní najdete svitek s kouzlem 
Invoke 


Zlikvidujte howlers a vraťte se do 
sálu. Jedna z mříží je již otevřena. 
Vejděte a seberte Amplifier. 
Pokračujte chodbou a prolezte níz- 
kým průchodem do mlhavého pod- 
zemního tunelu, kde poprvé narazí- 
te na kostlivce. Z tunelu vylezete ve 
stěně v další části mauzolea, ve 
které jsou ve stěnách také jednotli- 
vé „šuplíky“ s mrtvými. Jedním 
z nich vylezete. Otočte se čelem 
k nim a vlevo dole objevíte jeden 
s rozbitými dvířky. Dvakrát do nich 
vystřelte, a zjistíte, že za nimi je 
další nízká chodba. Vlezte do ní. 


Dostanete se do krátkého pod- 
zemního tunelu. Na konci po žebří- 
ku vylezete na hřbitov. 


Proběhněte se po hřbitově 
a zbavte se kostlivců vstávajících 
z hrobů. Můžete sebrat svitek 
(Arcane Whorl), který zlepšuje 
usměrňování magie. Získáte ho tak, 
že ve vedlejší části hřbitova, než se 
objevíte, v místě, kde dva kříže stojí 
blízko sebe, přes ně vyskáčete na 
zeď. Po té si jednoduše pro svitek 
dojdete. Pak nasedněte na člun 
a jedeme dál. 


Od přístavu běžte jedinou mož- 
nou cestou až k věži. Od věže 
pokračujte dál cestou, co vede 
rovně (ne vlevo). V první zátočině je 
osel, mrtvola a u ní kniha (Ingre- 
dients), která vás informuje o poza- 
dí budoucího snažení. Musíte 
sehnat: Sun Medallion, Mercury 
Flask, Time Incantation. To vše 
potřebujete k otevření portálu do 
jiného času a prostoru. 


Pokračujte cestou, až k seskupe- 
ní staveb. Sejměte hlídku, seberte 
vše, co z ní vypadne, včetně klíče do 
věže (Tower Key). 


Vraťte se do věže, kde najdete 
medailon (Sun Medallion) a klíč 
k truhle (Chest Key). Vraťte se ke 
stavením a jděte ke stodole. Jeden 
howler vyrazí dveře. Sejměte ho 
a vejděte. Vylezte nahoru a dírou ve 
střeše přeskočte do vedlejší zděné 
stavby. 


Tu pozorně prohledejte, všechny 
zabijte. Z jednoho chlapa vypadne 
brokovnice. Berte ji. Vyjděte po 
schodech nahoru, všechno projdě- 
te. Na konci stavby seskočte do 


místnosti s truhlou a pomocí klíče ji 
otevřete. Získáte klíč k padacím dve- 
řím (Trapdoor Key). Najděte schody 
dolů a sejděte do sklepa. Otevřete 
padací dveře klíčem a vzhůru do 
podzemí. 


Když se sklouznete dolů, pokra- 
čujte k vodnímu kanálu. Podle vody 
a přes hromady kostí se vydejte 
vlevo. Pozor na kostlivce. Na konci 
pokračujte chodbou vlevo, až na její 
konec. 


Vyjdete na slunce vedle kláštera. 
Dejte se vpravo a do prozkoumává- 
ní. V první části kláštera nezapo- 
meňte navštívit věž a vyšplhat až 
úplně nahoru (jde to), kde vás čeká 
zvýšení many (Mana Well). Přes věž 
se dostanete na plošinu, kde najde- 
te mnichův diář (Monk's Diary). 
Proběhnete po ochozu do vnitřní 
části. 


Zde vás bude obtěžovat Lizbeth. 
Vy seberte lékárničku od kostlivce 
a jděte po schodech dolů. 
Dostanete se k dalšímu úpatí scho- 
diště, tentokrát vedoucím vzhůru. 
Prohledejte horní patra, na jednom 
z míst se válí brokovnice a dynamit 
(Dynamite). 


S dynamitem se vraťte téměř na 
začátek vnějšího paláce, konkrétně 
na místo, kde jsou mezery mezi 
dlaždicemi a svitek (Blasting 
Notes) ležící na nich říká, že je pod 
nimi vstup do podzemí. Jen mít 
výbušninu! 


Položte zde tedy dynamit. Do 
vzniklého otvoru se vrhněte po 
hlavě — a jdeme do katakomb. 
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Jděte chodbou rovně. Pak se 
držte pravé stěny, která vás dovede 
do vlhké místnosti, kde hodují dva 
howlers. Projděte ji horem (dosta- 
nete se tam po žebříku nebo po 
spadnutém prkně), dole si jen vez- 
měte dynamit (Dynamite). 


Nahoře u opřené mrtvoly je spí- 
nač otevírající tajnou chodbu. V ní 
najdete další Amplifier. Běžte na její 
konec. Spadněte — a jste v další 
části labyrintu. 


Je zde příliš mnoho howlers, 
a tak spěchejte. Tentokrát se držte 
levé stěny. Poslední dveře na jejím 
konci vedou dál. 


Nacházíte se na území kostlivců. 
Dříve, než s nimi změříte síly, sejdě- 
te vpravo po schodech. Z místnosti 
vyšplhejte po kamenech a velice 


rychle postupujte přes stále se rodí- 
cí howlers kupředu. V poslední míst- 
nosti najdete knihu  (Abboťs 
Lament). V truhle je pak jedna ze tří 
hledaných komponent — svitek 
(Time Incantation) a stříbrný klíč 
(Silver Key). 


Vraťte se na území kostlivců 
a pokračujte v cestě. Z explodující 
stěny vyleze kostlivec. Sejměte ho 
a jděte dál. Pokračujte dolů po 
schodech a dejte si pozor na haldu 
kostlivců. Prchejte, © kontrolujte 
dveře, až narazíte na ty, ke kterým 
se hodí stříbrný klíč (Silver Key). 
Vejděte. 


Jděte chodbou až do místnosti 
se sudy. Před jedním sudem se válí 
výbušné | náboje © (Phosphorus 
Shells). Seberte je a pokračujte. 


Nejprve se zastavte v místnosti 
(první vlevo) se dvěma schodišti 
a bránou, která vyžaduje zlatý klíč 
(Gold Key). Nad levým schodištěm 
jsou vyražené dveře. Vstupte tam 
a zatočte kolem na stěně. 
Pootevřete si cestu ven. Vraťte se 
do chodby a jděte dál. Projděte 
dveřmi na konci, a dostanete se do 
místnosti se samostřílejícími šípy. 
Stačí se přikrčit a nezastavovat se. 
Seberte náboje a proplazte se 
podél stěny místností. Jděte ke dve- 
řím. Otevřete je a vejděte. 


Z plošiny sejděte do dalšího 
kostlivčího labyrintu. Zahněte vlevo. 
O kus dál zhasnou všechna světla 
a objeví se kostlivci. Sejměte je 
a rozsviťte kahany na stěnách 
(Patrick je opět zapálí rukou). Pak 
najděte za závojem pavučin východ 
po stoupající chodbě do místnosti 
s propadlým stropem. Jděte tam. 


Vyskákejte po kamenech o patro 
výš. Pokračujte po schodech. 
Dostanete se až na ochoz místnos- 
ti, kde jste předtím sbírali u kostliv- 
ce lékárničku. Zůstaňte na ochozu 
a použijte kouzlo Scrye. Uvidíte, 
kde se nachází spínač tajného úkry- 
tu. Stiskněte ho. Úkryt se otevře. 
Seberte lahvičku rtuti (Mercury 
Flask). Seskočte dolů do místnosti 
a zamiřte k východu. Podlaha se 
pod vámi propadne a vy opět ocitá- 
te v podzemí. 


Rozhlédněte se kolem. V podla- 
ze jsou dva otvory. Jedním jste sem 
úplně původně přišli, teď odejděte 
tím druhým. Musíte se přikrčit, 
abyste prolezli. 


Pokračování příště. 


Pavel Žďárek 
01G0201 
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HARDWARE iii 


Sotva jsme dokončili přehled připravovaných procesorů a už se na nás 
pomalu, ale jistě hrnou nové informace změny a updaty. Ta hlavní praví, že 
Athlon „Palomino“, který má být představen v den naší uzávěrky, ponese 
oficiální název Athlon 4. Je to trochu legrační, jak se AMD snaží opticky 
„srovnat“ s Pentiem 4. Jenže realita je taková, že zatímco většina z nás ví, 
jak to s poměrem cena/výkon u systémů s Athlonem a Pentiem 4 je, běžný 
uživatel se v tom všem prostě ztrácí. A tak přichází na řadu hra marketingo- 
vých slovíček. Koneckonců, proč ne, Athlon 4 nezní tak špatně. 


Lukáš Erben, lukas erben Aidg.cz 


Procesor: Procesor: 

AMD Duron 800 2950 AMD K7 Athlon 1,2 GHz (266MHz) 8 500 
Základní deska: Základní deska: 

ABIT KT7A 5850 ABIT KT7A 5850 
Pamět: Pamět: 

128MB PC133 1500 256MB PC133 3000 
Pevný disk: Pevný disk: 

Ouantum FB. AS, 20 GB, IBM 75GXP, 30 GB, 7 200 rpm, 

7 200 rpm 4900  DTLA-307030 6 400 
Grafická karta: Grafická karta: 

OEM GeForce2 MX 400 3550 Microstar 8815 GeForce2 GTS 7 685 
Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB Live! Player 1024 OEM | 2250. SBLive! 5.1 OEM 3.030 
DVD-ROM: DVD-ROM: 

Creative Labs 12x DVD 2850 Pioneer 1058, 16x 3880 


Ostatní: Ostatní: 
Klávesnice 300 Floppy 3,5“ 609 
Myš PS/2 300 Klávesnice Multimedia 682 
Repro Creative FPS 1500 2 750 Myš Microsoft IntelliMouse 645 
FDD 609 ZIP drive interní IDE 2 050 
Skříň ATX 1250 Modem 56 Kb, 
Microcom Desk Porte 1750 
Repro Creative DTT 2200, 5.1 3720 
Skříň ATX Miditower 250 W 3.000 


Cena s DPH bez monitoru 29 059 
Monitor: 
17“ Targa 1769A — 3 


Cena s DPH bez monitoru 
Monitor: 
19“ iyama VM Pro 451 


50 801 


8500 27 200 


Cena vč. DPH a monitoru 37559 Cena vč. DPH a monitoru © 78001 


Dále, výše a rychleji. Do naší silnější sestavy jsme nasadili výkonnější pro- 
cesor s frekvencí 1,2 GHz a 256 MB operační paměti. Jinými slovy, psychic- 
ky se připravujeme na Windows XP. Přesto se to prakticky nepromítlo do 
ceny sestavy — neboť ceny komponent jako obvykle klesají. U levnějšího PC 
jsme především vyměnili GeForce2 MX za typ, který ji nahradil — GeForce2 
MX 400. Dejte pozor, abyste nesáhli po variantě „200“, která má pouze 
64bitovou paměťovou architekturu a je znatelně pomalejší. 


PS: Naše sestavy slouží jako vzor pro PC, které bychom si v současné 
době sami pořizovali. Rozhodně to neznamená, že bychom své počítače 
upgradovali takto šíleným tempem. 
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Co nás čeká v letošním roce? Má cenu investo- 
vat do upgradu nyní, nebo raději počkat? Jaké 
budou k dispozici procesory a grafické čipy? 
Nahlédněte s námi pod pokličku výrobcům 


PC hardwaru. 


HARDWARE 
V ROCE 2001 


Svět počítačového hardwaru se 
nezadržitelně řítí kupředu. Dělá to 
sice již několik desetiletí, ale 
v poslední době stále zrychluje — co 
bylo ještě před rokem supervýkonnou 
sestavou, je dnes v regálu výprodejů 
a nebohý uživatel jen kroutí hlavou 
nad tím, do čeho že to před deseti 
měsíci investoval své tisíce. Téma 
hardwaru jsme se proto rozhodli 
věnovat jakémusi stručnému přehle- 
du toho, co se děje a v následujících 
měsících bude dít v oblastech, které 
se vyvíjejí nejrychleji — na trhu proce- 
sorů, pamětí, základních desek a gra- 
fických karet. 


Ať žije Gordon Moore! 

Je tomu zhruba rok, co byla prolo- 
mena magická hranice 1 GHz, a je 
prakticky jisté, že v průběhu léta se 
dočkáme dvojnásobné frekvence — 
tedy 2 GHz. V uplynulých měsících se 
sice jasně ukázalo, že pracovní frek- 
vence není vše a že nejpodstatnější 
jsou faktické výsledky, to ale nemění 
nic na tom, že k magické hranici 2 
GHz se mílovými kroky blíží nejen 
Intel (který 2GHz variantu Pentia 4 
oznámil již v minulém roce), ale i AMD 
s inovovaným Athlonem „Palomino“ 
o frekvencích od 1,2 GHz výše. 
Chystané procesory nemá ale smysl 
popisovat v textu, raději jsme připravi- 
li tabulky podle toho, jak byly avizová- 
ny v původních plánech AMD a Intelu 
na letošní rok (a začátek 2002). 


Odvětví procesorů je ale velmi 
úzce spjato se dvěma dalšími oblast- 
mi — pamětmi a čipsety (potažmo 
i základními deskami). Přes snahu 
Intelu o prosazení RDRAM a sliby 
AMD a VIA související s uváděním 
DDR pamětí zůstává i nadále nejpo- 
pulárnější klasická SDRAM. Důvo- 
dem je pochopitelně její velmi nízká 


cena, která se v současné době 
pohybuje průběžně mezi 1 500 a 2 
000 Kč za 128 MB (maloobchodní 
cena bez DPH), zatímco RDRAM 
i DDR přijde několikanásobně dráž. 
Když k tomu přičteme vyšší ceny za 
základní desky pro dražší paměti, je 
pochopitelné, že většina uživatelů 
oželí těch pár (5-15) procent výkonu 
(u DDR) a ušetří poměrně velkou 
sumu. U pamětí RDRAM je sice situ- 
ace mírně odlišná — nové Pentium 4 
zatím jiný typ paměti nepodporuje, 
a pokud tedy po tomto procesoru tou- 
žíte, nemáte na výběr. Paradoxem 
tedy je, že RDRAM se bezpochyby 
podílí na nevýrazných prodejních 
úspěších (řečeno velmi mírně) Pen- 
tia 4 na mnoha trzích — systémy 
s Pentiem 4 jsou prostě dražší a ve 
většině existujících aplikací nejsou 
výkonnější než obdobné sestavy 
s Athlonem či dokonce Pentiem III. 


Přestože SDRAM patří mezi nej- 
starší „technologie“ používané v sou- 
časných počítačích (na trh byla uve- 
dena již v roce 1996), bude zřejmě 
i nadále velice populární — ostatně 
i Pentium 4 by mělo dostat čipset pra- 
cující právě se SDRAM pamětmi. 


Grafiky 

Mnozí očekávali, že nVidia, poté 
co odkoupila na přelomu roku svého 
dlouholetého rivala 3Dfx, zcela ovlád- 
ne trh grafických karet, a ostatní spo- 
lečnosti (ATI, Matrox) budou bojovat 
o přežití — zatím se tak ale nestalo. 
I když má nVidia v rukou většinu 
trumfů (zejména nejvýkonnější tech- 
nologii), nemá jako výrobce čipů 
a nikoliv karet neomezený přístup ke 
tvorbě cen. To dává prostor kanad- 
skému ATI, které v posledních měsí- 
cích výrazně zlevnilo snad všechny 
karty s Radeonem. 


Na trh také pomalu přichází nový 
konkurent — Kyro II, technologie, 
která v letech 1996-97 bojovala pro- 
ti 3Dfx (tehdy ještě pod označením 
PowerVR). To, že jsme o PowervR 
v posledních letech neslyšeli, bylo 
způsobeno zejména tím, že si tuto 
technologii vybrala koncem roku 
1997 Sega pro svůj Dreamcast, a ST 
microelectronic tak měla plné ruce 
práce s výrobou čipů pro tuto konzo- 
li. Hlavní devizou Kyro je technologie 
tile based rendering — tedy počítání 
scény po malých částech (dlaždi- 
cích), které jsou následně složeny, 
aby vytvořily celý obraz (viz ráme- 
ček). Kyro tak sice není vybave- 
no TaL ani dalšími funkcemi pro 
DirectX 8, což ovšem nic nemění na 
skutečnosti, že díky odlišné technolo- 
gii mohou levné karty s tímto čipem 
soupeřit nejen s GeForce2 MX, ale 
i s GeForce 2 GTS - jak jsme ostat- 
ně psali již v minulém GameStaru. 
V současných hrách totiž nabízejí 
srovnatelný nebo dokonce výrazně 
vyšší výkon. Kyro II sice trpí některý- 
mi nedostatky nových technologií 
(chyby ve zobrazování některých her, 
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kompatibilita s některými čipsety — 
např. i815), ale bezesporu se jedná 
o slibnou technologii — zejména 
dočkáme-li se nové generace ještě 
v letošním roce. 


Co nás tedy čeká na trhu grafic- 
kých karet v průběhu letošního roku? 
Na rozdíl od trhu s procesory společ- 
nosti vyrábějící grafické čipy nerady 
ohlašují své produkty s velkým před- 
stihem, což znamená, že vše nako- 
nec může dopadnout v rozporu se 
současnými odhady. 


NVidia s největší pravděpodobností 
opustí svůj šestiměsíční cyklus uvádě- 
ní nových hi-end technologií — v sou- 
časné době jej totiž nemá zapotřebí, 
neboť by konkurovala pouze sama 
sobě. Lze tedy čekat, že cyklus bude 
prodloužen (možná na celých 12 měsí- 
ců), což má i pozitivní stránky — nebu- 
deme nuceni upgradovat grafickou 
kartu tak často. V průběhu léta bychom 
se měli dočkat pouze NV-17, jakési 
GeForce3 MX, tedy karty s technologií 
a možnostmi GeForce3, ovšem s niž- 
ším výkonem. V' nejbližších týdnech 
a měsících také zmizí z trhu karty TNT 


AMD 


1. čtvrtletí | 2. čtvrtletí| 3. čtvrtletí | 4. čtvrtletí | 1. pololetí 


Athlon, max. 1,33 GHz 

Athlon Palomino 1,2 GHz+ 
Athlon Thoroughbred cca 2 GHz 
Duron, až 900 MHz 

Duron Morgan 800 MHz+ 

Duron Appaloosa cca 1,5 GHz 


SledgeHammer x86-64 
ClawHammer x86-64 


U AMD je situace o něco jednodušší — v letošním roce totiž bude vyrábět pouze stávající generaci procesorů 
Athlon/Duron, která ovšem v následujících týdnech projde revizí. Nové Athlony („Palomino“) a Durony („Morgan“) 
budou mít sníženou spotřebu energie, a díky tomu budou moci dosahovat mnohem vyšších rychlostí. Základní frek- 
vencí pro Palomino tak bude 1 200 MHz, přičemž do konce roku by mělo dosáhnout 1,7 GHz (bude-li toho schop- 
né a bude-li k tomu mít AMD důvody, pak možná i 2 GHz). Nové Durony překonají hranici 1 GHz. Na začátku roku 
2002 by se pak měla objevit i skutečně inovovaná varianta Athlonu a Duronu vyráběná technologií 0,13 mikronu po 
kódovým označením Thoroughbred, resp. Appaloossa. (Víte, že kódová označení procesorů AMD jsou vybírána 
podle jmen slavných dostihových koní?) O těchto procesorech zatím není známo mnoho detailů, frekvence se ale 


pravděpodobně budou pohybovat okolo 2 GHz. 
V roce 2002 bychom se ale měli dočkat ještě jedné významné novinky — 64bitové architektury „Hammer“ v prove- 
deních ClawHammer (pro 1-2procesorové systémy) a SledgeHammer (pro 4-8procesorové systémy). Procesory 
Hammer budou ovšem spíše zajímavou technologií a novinkou, než ideální herní platformou. 

V oblasti čipsetů se toho opravdu mnoho říci nedá. Kromě čipsetu 760 s podporou DDR pamětí se totiž AMD spoléhá 
výhradně na nezávislé výrobce, jako je VIA, SIS či ALI, kteří by měli dodávat čipsety pro výkonná PC s podporou DDR 
a klasických SDRAM pamětí, přičemž DDR by se mělo postupně stát hlavním typem pamětí pro procesory AMD. 


2 a GeForce a budou nahrazeny typy 
GeForce2 MX 400 a 200. Nová gene- 
race označovaná momentálně NV-25 
(nástupce GeForce3) se objeví nejdří- 
ve na přelomu roku. Bezesporu se ale 
dočkáme Radeonu II — podle neoficiál- 
ních informací ATI svůj nový čip před- 
staví nejspíše v průběhu května či 
června a na trh jej uvede koncem léta 
či na podzim. 


Investice? 
Murphyho zákon praví, že neze- 
stárne pouze ten hardware, který si 


nekoupíte. Pokud tedy chcete mít 
počítač, musíte se smířit s tím, že 
hodnotu začne ztrácet v okamžiku, 
kdy jej zaplatíte. To ale neznamená, 
že byste se měli bezhlavě pouštět do 
nákupu nejvýkonnějšího hardwaru 
a upgradovat, kdykoliv se objeví libo- 
volná novinka. Jak bychom v součas- 
né době volili my? 


Dobré základy 

Základní deska, procesor a paměť 
jsou samozřejmě základem každého 
počítače. V současné době se nabí- 


zejí tři platformy, z nichž každá má 
své výhody a nevýhody. 


Pentium III a Celeron jsou platfor- 
mou nejstarší, a tedy osvědčenou. 
Problémy s kompatibilitou jsou prak- 
ticky vyloučeny, a pokud budete volit 
značkové komponenty, neměli byste 
se dostat do žádných větších potíží. 
Cenově je tato platforma přijatelná, 
o něco horší je to s výkonem a zej- 
ména rozšiřitelností. Výkon mírně 
zaostává za levnějšími Athlony a Du- 
rony a rozšiřitelnost končí těsně nad 


SDRAM VS. DDR VS. RDRAM 


Co znamenají ony magické zkratky, kterými se označují v současné době nejpoužívanější typy pamětí? Pokusíme 
se vám to vysvětlit velmi zjednodušenou formou. 


SDRAM 

SDRAM vychází z klasické dynamické paměti (DRAM), která se v PC používá již od jeho počátků. Má ovšem mno- 
hem kratší dobu odezvy, která byla v době jejího uvedení na trh více než postačující (typicky 5 až 12 ns podle typu.) 
SDRAM nahradila v letech 1996—97 tehdy populární EDO-RAM. Podle původní specifikace pracovala SDRAM na 
frekvenci 66 MHz, později byly uvedeny typy PC100 (100 MHz), PC133 (133 MHz) a polooficiální PC150. SDRAM 
ani ostatní typy pamětí ale nemají pracovní frekvenci pevně danou - jejich značení (je jedno, zda jde o SDRAM, DDR 
SDRAM či RDRAM) pouze vyjadřuje, jakou maximální rychlostí budou paměti zaručeně pracovat (bez problému 
tedy mohou běžet na rychlosti nižší, v některých případech i na rychlosti o něco vyšší). 


DDR SDRAM 
DDR tedy Double Data Rate je inovovaný typ paměti SDRAM, který zachovává většinu jejích vlastností (64bitová 


sběrnice, rychlé odezvy) a zároveň zdvojuje přenosovou rychlost paměti tím, že umožňuje přenášet data dvakrát 


během jediného pracovního cyklu. Dalo by se říci, že DDR paměť spojuje výhody SDRAM (rychlé odezvy) a RDRAM 
(přenosová rychlost). V praxi závisí ovšem výkon systému s DDR pamětí na vlastnostech čipsetu a dalších podmín- 
kách. Reálný rychlostní zisk oproti SDRAM je tak v rozmezí 5— 15 %. Hlavní nevýhodou DDR pamětí je doposud 
vysoká cena (zhruba trojnásobek SDRAM) a také občasné problémy s kompatibilitou pamětí a základních desek. 


RDRAM 

Velmi diskutovaný typ paměti, který na trhu prosazuje firma Intel mimo jiné i díky smlouvě se společností Rambus 
(a majetkové účasti tamtéž), která vlastní patent RDRAM. Výhodou pamětí RDRAM jsou velmi vysoké pracovní frek- 
vence (řádově stovky MHz), které umožňují vysokou přenosovou rychlost. RDRAM má bohužel velmi úzkou sběrni- 
ci (pouze 16bitovou), což zhoršuje rychlost odezvy při vyhledávání menších datových řetězců. V prvních systémech 
tak byla RDRAM mnohdy pomalejší než běžná SDRAM, u Pentia 4 je problém částečně vyřešen tím, že desky 
s čipsetem i850 používají dva paměťové kanály — přenosová rychlost je tak ještě zdvojnásobena a mnohem lepší je 
i rychlost odezvy. Nevýhodou takového řešení pochopitelně je, že je nutné instalovat paměti v párech (pro 256 MB 
tedy dva 128 MB moduly), což celou věc mírně prodražuje. 
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hranicí 1 GHz — pro nová Pentia III 
(s frekvencemi nad 1 GHz a podle 
některých zpráv až okolo 2 GHz) totiž 
bude třeba nových čipsetů, a tedy 
základních desek. 


Pentium 4 je platforma nová 
a i přes velmi výrazné snížení cen 
procesorů PIV zůstává nadále 
poměrně nákladná. Na vině jsou 
zejména dražší základní desky 
a paměti RDRAM. Pentium 4 je navíc 
opravdu výkonné pouze u aplikací, 
které jsou mu přizpůsobeny, ve větši- 
ně existujících programů není PIV 
přes vyšší pracovní frekvenci rychlej- 
ší než výkonné procesory AMD. 
Další nevýhodou mladé platformy je 
její omezená rozšiřitelnost — součas- 
ná patice a potažmo i základní desky 
jsou určeny pouze pro první genera- 
ci procesorů PIV, generace následu- 
jící, které budou uvedeny již v tomto 
roce, budou používat jiné základní 


Přestože Intel zvyšuje tlak na prodej nového Pentia 4, P III i Celeron se dočkají konce letošního roku ve zdraví. 


Celeron zůstane prakticky nezměněn — představeny budou pouze nové varianty s frekvencí 850 a 900 MHz. 


Oproti tomu Pentium III čeká ještě poměrně světlá budoucnost. Není sice jisté, zda bude nakonec uvedena varian- 
ta CuMine 1133, tedy procesoru, který byl v minulém roce stažen kvůli chybě, rozhodně se ale dočkáme nového 
Pentia III „Tualatin“ vyráběného technologií 0,13 mikronu. Tualatin bude určen jak pro notebooky (512KB cache), tak 
i pro stolní počítače (256KB cache — stolní varianta bude tedy paradoxně méně výkonná). Startovní frekvencí pro 
Tualatin bude 1 260 MHz — procesor bude používat 133 MHz FSB a inovovanou verzi čipsetu i815 v kombinaci 
s pamětmi SDRAM. Doposud sice nebyly ohlášeny další frekvence, na kterých se Tualatin bude dodávat, budeme- 
-li ale věřit různým materiálům (například specifikace nových chladičů), můžeme se těšit až na 2 GHz. 
Samozřejmě, že nejsvětlejší budoucnost čeká Pentium 4 — v současné (Socket 423) podobě dosáhne v polovině 
roku na hranici 2 GHz. Koncem roku pak bude uvedena na trh nová verze Pentia 4 „Northwood“ vyráběná podobně 
jako Tualatin technologií 0,13 mikronu se startovní frekvencí 2 GHz. Tento procesor bude ovšem používat jinou pati- 
ci, a tedy i základní desky. Je navíc pravděpodobné, že v tu dobu již bude existovat PIV čipset s podporou DDR 
pamětí. Z toho lze usuzovat, že u současných PIV sestav končí možnosti rozšíření na hranici 2 GHz. 


Rodina Celeronů a Pentia III dostane v letošním roce pouze jediný (a dost možná úplně poslední) čipset. Bude to 
nová varianta i815EB, která nebude obsahovat integrovanou grafickou kartu. Varianty 815 a 815E budou vyráběny 
i nadále — jejich nové revize by ale měly podporovat nové P III Tualatin, které do starších desek s čipsety i815 (či 810 
a BX) nainstalovat nepůjde. Původně plánovaný čipset i830 se nakonec nejspíš neobjeví, a tak Pentium III zůstane 
omezeno na pouhých 512 MB paměti (tedy pokud nepoužijete desku s některým čipsetem VIA) — bude tak uměle 
vytvořen prostor pro prosazení Pentia 4 na trhu výkonných počítačů a pracovních stanic. 

Co se Pentia 4 týče, hlavním čipsetem by sice měl zůstat i850 (bude zřejmě použit i pro PIV Northwood), ovšem již 
brzy by měl být představen čipset „Brookdale“ — alternativa k i850 podporující klasickou SDRAM (a v příštím roce 
nejspíše i DDR SDRAM). 


Momentálně velmi populární plat- 
forma Duron/Athlon si i nadále drží 
nejlepší poměr cena/výkon — který se 
zlepšil i díky poklesu cen některých 
základních desek. Pro AMD existují 
desky používající klasickou SDRAM 
i DDR SDRAM. Vzhledem k vyšší 
ceně DDR a občasným problémům Doon 


s její kompatibilitou bychom ale zatím 
zůstali u klasické paměti (SDRAM 
PC133), která je doslova nehorázně 
levná. | Athlon a Duron mají ale své 
mušky — například složitější konfigu- 
race a instalace, podle našeho názo- 
ru ale v současné době vycházejí 
jednoznačně nejlépe. 

2j mi víc: Wir vs XP 

Na Windows XP, která se stále 
nacházejí ve stadiu betatestu, pějí 
mnozí chválu co se stability a vlast- 
ností týče (a zároveň nadávají na 
nadřazený přístup k uživateli a ob- 
časné omezování „uživatelské svobo- 
dy“). Ať už bude ale nový operační 
systém hodnocen ve finále jakkoliv, 
jedno je jisté: bude mít vyšší hardwa- 
rové nároky. Zatímco doposud bylo 
128 MB plně postačujících, na XP 
byste měli být vybaveni raději 256 
MB — neznamená to, že byste si je 
měli kupovat ihned, ale pamatujte na 
snadnou možnost rozšíření. 
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Ano Doom 3 je vyvíjen s ohledem 
na GeForce3. Jenže než bude 
dokončen, uběhne dlouhá doba 
a GeForce3 bude mezitím patřit mezi 
„cenově dostupná“ řešení. Kupovat si 
ale teď GeForce3 není (pokud nepat- 
říte mezi absolutní maniaky) nezbyt- 
né. Pro současné hry vám stále 
postačí GeForce2 MX či nedávno 
zlevněné GeForce2 GTS a PRO. 
Zajímavé bude jistě sledovat i situaci 
okolo Kyro II — zejména jeho cenu, 
ale i kompatibilitu s různými hrami. 


To byl náš výlet do světa výkon- 
ných komponent — těch existujících 
i těch, jejichž výroba se teprve při- 
pravuje. Doufám, že vám pomůže 
se správně zorientovat a rozhodo- 
vat v hardwarové džungli. Rád 
bych jen připomněl, že se jedná 
o pouhé plány, které mohou být 
nesčetněkrát změněny či dokonce 
zrušeny. 


Lukáš Erben 
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ROZŠIŘITELNOST SYSTÉMŮ DOSTUPNÝCH NATRHU 


Pentium III, Celeron 
(čipsety BX, i815 a další) 
Athlon, Duron 

(VIA KT133) 

Athlon, Duron 

(VIA KT133A, AMD760 ad.) 
Pentium 4 

(i850, s.423) 


max. 1,13 GHz 


(pro Tualatin nutné nové verze čipsetu i815) 


max. 1,5 GHz (odhad) 
(pouze 100/200 MHz FSB) 


max. 2 GHz (odhad) 


(Throughbread bude nejspíš vyžadovat nový čipset) 


max. 2 GHz (odhad) 


(Northwood bude používat odlišnou patici) 


nízká 


střední 


dobrá 


střední 
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CyberHome DVD 
AD-M 212 


VirtvalĎřive 


HARDWARE [iii 


BEHIND THE WHEEL 


Zatímco v arcade hernách je 
volant běžnou výbavou, k uživate- 
lům PC a ostatních domácích platfo- 
rem si volant hledal cestu poměrně 
pomalu a dlouho. Pokud mne paměť 
neklame, první větší boom těchto 
herních doplňků započal před zhru- 
ba pěti lety a v současné době dosa- 
huje zřejmě svého vrcholu. 


Mimo jiné to znamená, že volanty 
jsou stále cenově dostupnější a záro- 
veň technicky vyspělejší. Inovací 
a novinek v této oblasti ovšem není 
zas tak velké množství. Ostatně co 
nového lze této periferii přidat — USB 
připojení, force feedback (FF) funkci, 
zajímavé a robustní provedení, to je 
asi tak vše, s čím výrobci hardwaru 
průběžně přicházejí. 

Nový FF volant je blízkým příbuz- 
ným (na první pohled dvojčetem) 
SideWinder FF Wheel, o kterém 
jsme psali v jednom z prvních 
GameStarů přede dvěma a půl lety. 
USB varianta force feedbackového 
volantu se ale neliší pouze způso- 
bem připojení (který je mimochodem 
obrovským plus, protože starší vari- 
anta si nerozuměla s gameporty 
některých zvukových karet), ale 
i inovovanými vnitřnostmi. Snímání 
pohybu je optické (a tedy přesnější) 
a i force feedback efekty jsou (ales- 
poň subjektivně) simulovány přes- 
něji a s větší jistotou. 


Vnější provedení se ovšem od 
předchozího typu vůbec neliší — 


MUKA DVOU ZAŘÍZENÍ 


"2 Gaming Options 
Controlers Contraller Ds | 
1 Controller ID Assignment 


| lfyour game controller port reguires a specific port driver, select it from 
| the list below. 


[Standard Gameport s] 


| Bat Diver 
| F Poli interupts enabled 
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celoplastová konstrukce je tedy 
velmi robustní, přičemž část volantu 
je potažena zdrsněnou (a tudíž 
neprokluzující) pryží. Změn nedošel 
ani geniální upevňovací mechanis- 
mus, který se skládá z klasického 
„šroubovacího“ systému a páky, kte- 
rou je šroub pevně fixován a volant 
přichytí k desce stolu. Znamená to, 
že stačí nastavit závit na šířku stolní 
desky, ale není třeba jej dotahovat — 
to zajistí páka, díky které je velmi 
snadné volant přichytit a opět uvolnit 
od desky. Můžete jej tak mít připev- 
něn někde na kraji stolu a v případě 
potřeby jej velmi snadno a přitom 
pevně připnout přímo před monitor. 
Ze všech systémů pro připevnění je 
tento bezpochyby nejpohodlnější. 


Pro ovládání hry je k dispozici 
šest funkčních tlačítek, dvě tlačítka 
pod volantem pro sekvenční řazení 
a tlačítko pro okamžité vypnutí FF 
funkcí (to je další výtečná věc, která 
bohužel u některých FF volantů 
chybí). Pedály volantu mají vysoký 
zdvih (což osobně považuji za plus), 
jejich základna je ale bohužel 
poměrně lehká, a snadno se tak 
posune po zemi. To je bohužel častá 
bolest FF volantů, kterou elegantně 
vyřešili například v ACT Labs přidá- 
ním kovové desky na spodní část 
podstavce pedálů. 


K funkci volantu prakticky není 
výhrad. FF efekty jsou velmi přesné, 
ale mají i velkou sílu, přičemž vše 
lze nastavit a uložit do profilů v ovlá- 
dacím panelu joysticku (k FF efek- 


tům se ještě vrátíme). Kromě ovla- 
dačů naleznete na CD ještě plnou 
verzi Monster Truck Madness 2 — 
pro vyzkoušení možností volantu se 
hra jistě hodí, sami bychom ale oce- 
nili něco atraktivnějšího, třebas 
Midtown Madness. 


Precision Racing Wheel byl na trh 
uveden krátce po prvním FF volantu, 
a pokud mne paměť neklame, již od 
počátku byl dodáván v USB prove- 
dení. Volant na první pohled vypadá 
stejně jako FF model, ale rozdílů je 
tu pochopitelně víc. Tím nejpodstat- 
nějším je samozřejmě absence FF 
mechanismu — o pohyb volantu se 
musíte starat výhradně vy ve spolu- 
práci s pružinou, která vrací kolo 
volantu do | středové © polohy. 
Robustní konstrukce zůstala sice 
zachována, ovšem povrchová úpra- 
va je zjevně skromnější — kolo volan- 
tu je vyrobeno z černého plastu, a je 
tak na omak o něco méně příjemné. 
Počet funkčních tlačítek zůstal stej- 
ný a shodné jsou i pedály. 


Kvalitní a robustní FF volant 


konstrukce 
aretační mechanismus 
funkce a efekty 


vyšší cena 
Microsoft 
www.microsoft.cz 


www.microsoft.com/sidewinder 


Cena: 5 790 Kč (vč. DPH) 


Ve hrách se volant choval bez- 
problémově — tedy pochopitelně 
i v tomto případě jsme měli problé- 
my s připojením více herních zaříze- 
ní současně, ale z toho nelze vinit 
hardware. Volant je velmi přesný, má 
dobré centrování s možností úpravy 
citlivosti a dalších parametrů v ovlá- 
dacím softwaru. 


To modily the controller ID, select the ID and click Change. 


Jednou z největších výhod USB je možnost 
současného připojení velkého množství 
různých, ale i stejných zařízení. Mimo jiné 
tak můžete mít současně připojen kvalitní 
joystick i FF volant (a případně ještě game- 
pad). To s sebou ale bohužel nese i jistá 
úskalí. Ne všechny hry jsou totiž připraveny 
na to, že budete mít připojen volant i joys- 
tick současně, o větším počtu zařízení ani 
nemluvě. 

Pokud byl v našem případě například sou- 
časně připojen joystick SideWinder FF2 
a některý z volantů, záviselo to zejména na 
konkrétní hře. Z neznámých důvodů totiž vět- 
šina her detekuje jako první joystick (a to 
i pokud změníte ID herní periferie v ovláda- 
cím panelu), a pokud hra neumožňuje 


vybrat, které herní zařízení má být použito, 
budete nejspíš muset joystick od USB odpo- 
jit, jinak se prostě k ovládání volantem nedo- 
stanete. Mezi takto postižené patří například 
Midtown Madness 2, naopak zvolit konkrétní 
zařízení bylo možné například v NÍS: 
Porsche 2000 (hra si ale toto nastavení 
nepamatovala a po jejím restartu bylo nutné 
vše nastavovat znovu). 

Myslím si, že je škoda, že Microsoft nevěnu- 
je právě takovému detailu pozornost, protože 
tím komplikuje zbytečně život uživatelů, a to 
zejména těch méně zkušených. 
Pochopitelně je i na tvůrcích té které hry, jak 
si s problémem poradí, ale jistě by nebylo 
těžké ošetřit takovou drobnost nějak ele- 
gantně přímo ve Windows. 


Precision Racing Wheel je kvalit- 
ní a poměrně robustní volant se 
snadným připojením přes USB port. 
Nepatří sice mezi ty úplně nejlevněj- 
ší, ale pokud hledáte dobrý volant 
bez force feedbacku, má model 
Microsoftu naše doporučení, přes- 
něji řečeno, patří spolu s F1 od 
Thurstmasteru k těm nejlepším. 


FF: Ano, či ne? 

Názory na force feedback se 
poměrně liší. Část herní obce si stě- 
žuje, že jim efekty FF připadají nere- 
álné, nehledě na to, že skutečný 
pohyb a setrvačnost auta stejně 
nedokáží nahradit, mnozí navíc do- 
dávají, že je při hraní ruší a nedovo- 
lují dosahovat lepších časů. Druhá 
skupina zas vyzdvihuje zážitek, 


který force feedback periferie zna- 
menají — hra vás dokáže mnohem 
lépe vtáhnout a pobavit vás. 


Na obou tvrzeních je jistě něco 
pravdy, ale osobně se domnívám, že 
force feedback (v případě volantů) 
může fungovat pozitivně i v oblasti 
skutečné simulace chování a řízení 
vozu. S kvalitním FF volantem 
(a dobře naprogramovanou hrou) je 
například možné velmi přesně simu- 
lovat smyk předních kol (a zároveň 
mu předcházet) — je ovšem důležité 
nastavit správně parametry force 
feedbacku — některé FF efekty jsou 
totiž pro lepší „simulaci“ důležité, 
jiné jsou naopak zcela kontrapro- 
duktivní (viz rámeček). 


Co nám stále chybí 

Na začátku jsem zmiňoval, že 
možných inovací je poměrně málo. 
Přesto jsou tu některé drobnosti, na 
které se stále nedostává. Proč 
například nikdo nenabídne volant 


s tradičním uspořádáním třech 
pedálů (spojka, brzda, plyn) spolu 
s klasickou řadicí pákou a šestirych- 
lostní maskou — pravda, taková 
inovace by vyžadovala i podporu ze 
strany softwaru, který momentálně 
počítá se sekvenčním a nikoliv kla- 
sickým manuálním řazením. Ovšem 
„silniční“ závodní hry, jako je třeba 
Need for Speed či Midtown Mad- 
ness by tím získaly opět trochu jiný 
rozměr a přiblížily by se řízení sku- 
tečného auta. 


Inovovaný FF volant i Precision 
Racing Wheel jsou dalším důkazem 
toho, že Microsoft patří mezi abso- 
lutní špičku v oblasti herních perife- 
rií. Již tradičně sice patří mezi dražší 
zařízení, vyšší cena je ovšem vyvá- 


Microsoft SideWinder 
Precision Wheel 


Robustní volant 
konstrukce 
aretační mechanismus 
cena 
žádná přiložená hra 
Microsoft 
www.microsoft.cz 


www.microsoft.com/sidewinder 


Cena: 2 500 Kč (vč. DPH) 


žena kvalitou provedení i obsluhy. 
Oba volanty mají naše doporučení 
a zaslouží si pozornost. 


Lukáš Erben 
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JAK NA FORCE FEEDBACK 


Force feedback, tedy hmatová odezva, již sice není nejžhavější novinkou, 
ale mnozí se na něj stále dívají s rozpaky. Nabídka efektů FF je v případě 
volantů poměrně bohatá — od vibrací způsobených motorem přes hrboly na 
silnici, kluzký povrch, smyk či náraz až po střelbu z „palubních“ zbraní. Efekty 
FF jistě přidávají hře na zábavnosti, otázkou ovše m je, které z nich jsou pro 
realistickou simulaci a případně přínosné pro správné ovládání vozu pod- 
statné? 

Sílu a další vlastnosti FF efektů lze nastavit jednak v ovládací panelu volan- 
tu (obr. 1, 2) a dále pak v menu většiny závodních her. My jsme si jako pří- 
klad vzali v článku již zmiňované NfS: Porsche 2000 (obr. 3, 4). Jednak proto, 
že se jedná o hru poměrně rozšířenou a populární, a dále proto, že u ní lze 
FF funkce využít i pro zlepšení simulace jízdy. 


Zde si nastavíte citlivost řízení (sensi- 
tivity) a vůli volantu (dead zone). 
Osobně preferuji střední nebo vyso- 
kou citlivost a malou vůli (úhel, ve 
kterém volant nezabírá), ale doporu- 
čuji vyzkoušet, jaké nastavení vyho- 
Vuje vám. Pro hry s výrazným FF 
efekty (Off Road) bude nejspíše lepší 
menší citlivost a větší vůle. 


1 V záložce Forces lze nastavit sílu FF 
V) Sákátma im dsdldí efektů a středění volantu. Osobně 
(090000 volím prostřední nastavení — což 
doporučuji zejména v případě efektů. 
Síla centrování by měla být nastave- 
na i s ohledem na hráče (děti si asi 
nastaví střední nebo slabou, dospělí 
mohou použít i vysokou, sám ji ale 
nedoporučuji). 


Scheme | Setros | Racorám | Ted Foer | 


1 Vmenu Game Controls je třeba zvo- 
lit k ovládání volant (jak vidíte, 
| v seznamu je i joystick). Bohužel 
| některé hry neumožňují výběr kon- 
krétního zařízení, a pokud v jejich 
menu zvolíte ovládání volantem a je 
zároveň připojen joystick, budete jej 
| muset nejspíše odpojit 


] Menu Force Feedback nabízí nasta- 

vení síly jednotlivých efektů. Zatímco 

| Gollisions (srážky) a Engine (motor) 

| mají smysl spíše z hlediska herního 

| zážitku, Road Effects a Road Grip 

mají praktický význam. Nerovný 

povrch vás totiž v mnoha hrách zpo- 

| maluje, a tak není od věci moci jej 

| rozpoznat z pohybu volantu. Road 

Grip (tedy jak auto sedí na silnici) je 

dle mého názoru ze všeho nejdůležitější a jeho hodnotu nastavuji na maxi- 

mum. Lze podle toho totiž velmi dobře poznat, kdy se přední náprava začne 
dostávat do smyku a předcházet tomu. 


Pochopitelně každá hra má jinou implementaci FF efektů a nastavení, která 
jsme si ve stručnosti prošli pro NfS: Porsche 2000, nemusí jinde platit. 
Počítejte ale s tím, že zpočátku se vám bude s volantem jezdit hůře než 
s klávesnicí. Naopak s dostatečnou praxí dokážete využít funkce a možnos- 
ti, které volanty nabízejí (plynulé natáčení kol, přibržďování apod.), a vaše 
výkony by měly být mnohem lepší. 

Šťastnou cestu! 


AHVMGHVH ši 
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HARDWARE iii 


Ladíme a optimalizujeme Windows pro vyšší výkon a větší 
komfort aneb Když se Windows nemůžeme vyhnout, 
musíme se s nimi naučit žít 


Pro Windows platí známé přísloví 
„Dobrý sluha, zlý pán“ bezezbytku. 
Přestože jim čas od času spíláme, 
faktem zůstává, že to nakonec byl 
právě tento operační systém, kdo 
udělal (pravda po dlouhé a trnité 
cestě) z PC v jeho nekonečném 
množství kombinací a konfigurací 
životaschopnou herní platformu. 


Nás ale nezajímá historie DirectX, 
ani počet zaměstnání, která jejich 
duchovní otec Alex St. John vystřídal 
za posledních deset let. Nám jde 
pouze o to, jak se s Windows naučit žít 
a zejména jak si takové soužití co nej- 
více usnadnit a zpříjemnit. Vzhledem 
k tomu, že počet možných kombinací 
hardwaru, verzí Windows a chyb, které 
se v našich počítačích každou minu- 
tou kupí, je prakticky nekonečný, upus- 
tili jsme od varianty „krok-za-krokem“ 
a shromáždili jsme místo toho různé 
rady, tipy a utility které by neměly ujít 
vaší pozornosti. Vynechali jsme věci, 
které jsou zřejmé (instalace ovladačů 
grafické a zvukové karty apod.) 
a věnujeme se spíše tomu, na co 
mnozí z nás zapomínají nebo o čem 
nevědí. Stejně tak utility a programy, 
o kterých mluvíme, spadají do oblasti 
utilit obecných, i když v některých pří- 
padech jsou pro hráče doslova ideální. 
Veškeré postupy a programy jsou 
určeny pro Windows 98, jejich použi- 
telnost a funkčnost pod Windows 95, 
ME, NT a 2000 nebyla ověřena. 


Lukáš Erben 
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Critical Error 


© General protection fault! 


History: URender::DrawSkeletalikesh <- DrawSkeletalikesh <- URender:: DrawActorSprite <- 
URender::DrawFrame <- UObject::StaticFindObject <- UObject::StaticA|locate Object <- (Texture 
BarocudoCudaskint) <- UObject::StatieConstructObject <- ULinkerLoad::CreateExport <- 
(BaracudaCudaskiní 12476363) <- ULinkerLoad::Create <- UObject::StaticLoadoObject <- 

(Engine, Texture ereatures, BaracudaCudaskiní NULL) «- AActon::execSetDefaultPolygroups <- 
Uobject::ProcessEvent <- (Baracuda SailingShip. Baracudal, Function RuneI.ScriptPawn.Pre BeginPlay) 
<- ULevel::SpaumActor <- (Baracuda) <- AActor::ProcessState <- Object ActorGenerator 
SailingShip.ActorGenerator5, Old State State RuneI.ActorGenerator GenerateActors, New State 
State RuneI.ActorGenerator GenerateActors <- AActor::Tick <- TickA||Actors <- ULevel:: Tick <- 
(NetAode=0) <- TickLevel <- UBameEngine:: Tick <- UpdateWorld <- MainLoop 


PERO 
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Pár tipů do začátku 


Jestliže jste nedávno přeinstalovali 
počítač či nejste zcela spokojeni 
s jeho rychlostí, měli byste si dát 
pozor na několik nejčastějších drob- 
ností, na které zapomene mnohdy 
i zkušený technik. 


1. DMA u diskových jednotek 
Snad nejčastější „opomenutí“, 
které způsobuje značné zpomalení 
pevných disků, CD-ROM mechanik, 
ale i počítače jako takového, je akti- 
vace DMA (direct memory access). 
Tu provedete tak, že kliknete na: 
start — nastavení — ovládací panely — 
systém — správce zařízení. Zde se 
vám objeví seznam typů hardwaru 
přítomných v počítači. Vás budou 


zajímat položky: CD-ROM, pevný 


disk a řadiče disků (hard disk con- 
trollers). U CD-ROM či DVD mecha- 
niky zaškrtněte v záložce nastavení 
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položku DMA. V případě pevných 
disků či Zip mechaniky se nastavení 
provádí buď stejně, nebo se DMA 
aktivuje v položce řadiče disků 
a u některých počítačů je zapnuto 
automaticky (například řadiče Promi- 
se či integrované řadiče VIA) a na- 
stavení není nutné (ani možné) 
měnit. 


2. A morneeri“ ovladače 


Posty (COM A LPT) 
6% MMB) Sitové 
te Mj Systémová zařízení 


Pokud jste prováděli čistou insta- 
laci Windows, ujistěte se, že operač- 
ní systém správně rozpoznal veškerý 
hardware. Pokud jste naistalovali 
ovladače všech zařízení a ve správci 
zařízení jsou přesto nějaké „otazníč- 
ky“, bude to nejspíš tím, že verze 
Windows, kterou používáte, nezná 
váš čipset či další komponenty na 
základní desce. V takovém případě 
musíte nainstalovat ovladače čipse- 
tu, případně diskového řadiče z CD 
dodaného se základní deskou, nebo 
si stáhnout aktuální verzi z internetu. 
Například pro desky s procesory 
Athlon či Duron budete muset insta- 
lovat ovladače vždy, neboť tyto čip- 
sety nerozpoznají správně ani 
Windows ME. 


Ovladače Intel: 
support.intel.com/suppor/chipsets/ 
Ovladače VIA: 
www.viatech.com/drivers/index new2 
„htm 

Ovladače Promise (diskové řadiče 
na zákl. deskách): 
www.promise.com/ 
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Další z věcí, kterou byste neměli 
zapomenout nastavit, je velikost 
a umístění odkládacího souboru. 
Pokud tak neučiníte, budou. si 
Windows vytvářet odkládací soubor 
podle potřeby — což obvykle zdržuje, 
nehledě na to, že takový soubor může 
být fragmentován, a tak opět o něco 
zpomalit běh Windows. Proto je lepší 
nastavit stálý odkládací soubor 
S pevnou velikostí. 


Umístění a velikost souboru záleží 
na konfiguraci vašeho PC, obecně ale 
platí, že by to měl být zhruba dvojná- 
sobek velikosti RAM, minimálně pak 
128 MB. Naopak soubor větší než 512 
MB při běžné práci či hraní nevyužije- 
te a pouze by vám zbytečně zabíral 
prostor na disku. Uvažovat o umístění 
souboru má smysl jen tehdy, pokud 
máte více fyzických pevných disků. 
V takovém případě se vyplatí mít 
odkládací soubor na jiném disku, než 
ze kterého spouštíte aplikace — na 
druhou stranu pokud je váš druhý disk 
výrazně pomalejší, nemusí to být ide- 
ální řešení. Velikost a umístění odklá- 
dacího souboru nastavíte kliknutím 
na: start — nastavení — ovládací pane- 
ly — systém — výkon — virtuální paměť 
(viz obr.). Pevnou velikost nastavíte 
tak, že minimální i maximální hodnoty 
budou stejné. 


4. Obnovovací frekvence 

Další opomíjenou „drobností“ je 
nastavení správného typu monitoru 
a zdraví neškodných obnovovacích 
frekvencí. I když pro většinu moderních 
monitorů plně stačí volba „plug and 


play monitor“, vždy je lepší sehnat si 
originální ovladač od výrobce (někdy je 
disketa v krabici z monitorem, ale nej- 
lépe to jde obvykle z internetu). Změnu 


€J OupuDence | Telem | 
Obecné | Adsrlér | Moněr | Výkon | Spávabaev 


typu monitoru, případně instalaci ovla- 
dačů vyvoláte přes: start — nastavení — 
ovládací panely — obrazovka — nasta- 
vení — pokročilé — monitor. Instalujte 
ale pouze svůj typ monitoru, volba 
jiného (byť jen mírně odlišného) typu 
může způsobit poškození vašeho 
monitoru. Poté už jen stačí nastavit si 
správnou obnovovací frekvenci. To uči- 
níte přes: start — nastavení — ovládací 
panely — obrazovka — nastavení — 
pokročilé — adaptér — obnovovací frek- 
vence (viz obr.). Minimální ergonomic- 
ká hodnota je 75 Hz, my ale doporu- 
čujeme 85 nebo ještě lépe 100 Hz 
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Tím jste ovšem nastavili pouze 
frekvenci pro aktuální rozlišení. Ve 
hrách se ale často používají všechna 
rozlišení od 640 x 480 až pro 1 600 x 
x 1 200. Pokud je chcete nastavit 
všechna najednou, bude se vám hodit 
utilitka typu HZ-Tool, kterou jsme vám 
už v GameStaru představovali. Při 
jejím používání ale pozor, příliš vyso- 
ké hodnoty mohou některé starší 
monitory poškodit. 


Na CD: hztool14.zip 


5. Nedostatek přerušení 

Při instalaci nového počítače či po 
jeho reinstalaci se často stane, že 
jsou nadměrně zatížena některá pře- 
rušení (IRO) nebo že na některé zaří- 
zení žádné volné přerušení nezbylo. 
Bohužel počet IRO je pevně dán, 
a tak jediné, co s tím lze dělat, je 
uvolnit některá tím, že deaktivujete 
nepoužívané komponenty. Nabízejí se 
zejména porty USB, PS/2, COM1, 
COM2 a LPT. Pokud nepoužíváte 
jeden ze sériových portů, port paralel- 
ní či jeden z portů USB, můžete je 
v BIOSu deaktivovat, a získat tím 
cenné IRO. Vhodným kandidátem je 
zejména druhý USB port, ještě lepší 
jsou ale COM či PS/2 porty, které pře- 
rušení nemohou sdílet. 


(WA Tech X8 PO to USB Univerzal Host Corboter 
WA Tech 38 PCI to USB Univerzal Host Controler 


Můj počítač má na IRO poměrně 
rušno. | když jsem deaktivoval sekun- 
dární IDE řadič i COM2 a PS/2 port, 
stále mnoho zařízení musí IRO sdílet. 
U většiny PCI periferií to nevadí, ale 
grafická karta a diskový řadič by měly 
mít přerušení vlastní (což je splněno). 


Rychlost a stabilita 


6. Nepotřebné rezidenty 

a procesy 

Každý běžící program ubírá z ope- 
rační paměti i výkonu počítače. 
Proto je dobré používat jen ty rezi- 
denty, které skutečně potřebujete. 
Těch ostatních je dobré se zbavit, 
nebo je alespoň před spouštěním 
nějaké náročné aplikace (což jsou 
zejména hry) vypnout. Rezidentních 
procesů je ale mnohem více, než se 
vám může z pravé části stavové lišty 


zdát. Některé z nich jsou nezbytné, 
jiné užitečné a další často jen zby- 
tečně požírají zdroje vašeho PC. 


První místo, které byste měli 
vyčistit, je skupina: start — programy 
— po spuštění. Všechny programy, 
které se zde nacházejí, jsou totiž 
spouštěny automaticky při startu 
počítače. Kteroukoliv položku může- 
te odstranit tak, že na ni kliknete 
pravým tlačítkem a z kontextového 
menu vyberete smazat — smaže se 
tak pochopitelně pouze zástupce, 
nikoliv program sám. 


Další oblast je pouze pro zkušené 
uživatele, neboť byste neodborným 
zásahem mohli způsobit nefukněnost 
Windows. Odkazy na rezidentní aplika- 
ce se totiž nacházejí v registrech 
(regedit.exe) — konkrétně ve skupině 
(klíči) HKEY LOCAL MACHINE1Soft- 
ware|MicrosoftWindows|CurrentVersi- 
on — zde jsou zajímavé položky Run 
a RunServices, kde se nacházejí pro- 
gramy a služby operačního systému 
spouštěné při každém startu. V polož- 
kách Run-Once a RunServicesOnce 
jsou pak programy spouštěné napří- 
klad po každé změně. Tady postupujte 
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opatrně a v jednotlivých klíčích mažte 
pouze programy, o kterých jste si jisti, 
že nejsou potřebné. Špatný zásah 
může totiž znamenat totální kolaps 
Windows při dalším startu. 


7. Oddělení Exploreru od 
Windows 


Možnosti sítě Internet 


Obecné | Zabezpečení | Obsah | Připojení | Programy Upřemně | 


E) 


O Použit server FTP v si WWW 

O Použivat aomaické dokončování u ackes sítě WWW 
Používat automatické dokončování v Průzkumníku Windows 
2 Používat jednoduchou adresu URL 

EZ Používat plyrulé posouvání 

Povolt instalaci na požádání 

E Pomkt 


SE 

A Zokáza ladění skrptů 

E Zapnout přechody stránky 

A Zapnout počítání navštívení stránek 

A Zavta ve složkách Historie a Obšbené položky nepoužié slož 

A Zobrazě na panelu Adresa tlačítko Přejt 

A Zotvazoval apikaciInlermet Expkoer na pracovní ploše — 
„l 


Obnovit výchozí nastavení 


Jednou z častých příčin kolapsu 
Windows je integrace Exploreru do 
jádra operačního systému. | když 
například u Windows 98 lze Internet 
Explorer zcela „vykuchat“, elegant- 
nějším řešením, jak zabránit zhrouce- 
ní počítače vinou nepřístupné disko- 
vé jednotky či pádu všech interneto- 
vých oken kvůli chybnému skriptu 
v jediném z nich, je k dispozici 
v nastavení vlastností internetu. 
Jděte do start — nastavení — ovládací 
panely — internet, zvolte záložku 
upřesnit a zde najděte položku spou- 
štět okna prohlížeče v novém proce- 
su. Pokud tuto položku zaškrtnete, 
bude sice otevření nového okna pro- 
hlížeče vyžadovat více systémových 
prostředků (paměti), ale na druhou 
stranu by měl být váš počítač o něco 
stabilnější (když už okno spadne, 
nevezme s sebou vše ostatní). 
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8. Rychlý start prohlížeče 


Spustit prohlížeč Internet Explorer - vlastnosti 


[-nenet Explorer MEXPLORE.EXE nohomel“ 


Pokud vás trápí neustálé načítání 
domovské stránky a některá z apli- 
kací vám vytrvale nastavuje „svou“ 
domovskou stránku (takže nastavení 
na „none“ vám vydrží sotva den), lze 
to u Internet Exploreru 5 a novějších 
verzí vyřešit elegantně. Stačí jej 
spouštět s parametrem -nohome. 
Ideální je, pokud si tento parametr 
nastavíte v zástupci IE (viz obr.) 


Pořádek v PC 


9. Velikost adresářů 

Občas si asi říkáte, kam že se vám 
podělo volné místo na disku. 
Scandisk žádné anomálie nehlásí, 
a tak přichází na řadu kontrola adre- 
sářů. Abyste se ale nemuseli trápit 
s ručním zjištováním, kolik který adre- 
sář zabírá, umístili jsme na naše CD 
utilitku SpaceMonger. Space Monger 
vám přehledně ukáže, kolik který 
adresář zabírá a umožnuje adresáře 
i přímo otevírat. 


92 | GameStar 


www.werkema.com/software/space- 
monger.html 
Na CD: spemn140.zip 


10. Tisk seznamu souborů 

Další téma z oblasti diskového úkli- 
du se týká seznamu souborů v adre- 
sáři. Widnows bohužel nenabízejí 
žádnou snadnou možnost jak si 
seznam souborů uložit, a tak přichází 
na řadu další utilita, tentokrát program 
Print Directory, který dokáže vytisk- 
nout seznam souborů v dané složce 
i případných podsložkách. Seznam si 
následně můžete uložit do textového 
či CSV souboru pro zpracování 
v tabukovém procesoru. 


widget.bizland.com/showprintdir3. 
html 
Na CD: ptdrv3 1.zip 


11. Odeslat 

Jistě se vám stalo, že jste určitý 
typ souboru potřebovali upravit 
v jiném programu, než jaký je mu ve 
Windows přiřazen (například TXT 
soubor v nějakém lepším editoru, než 
je WordPad). Ne vždy je vhodné aso- 
ciace souborů měnit a otevírání sou- 
boru z aplikace je poměrně zdlouha- 
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vé a komplikované. Přitom ale samot- 
né Windows nabízejí řešení pomocí 
funkce odeslat, která „pošle“ daný 
soubor aplikaci, kterou si zařadíte 
mezi možné cíle. Postup je následují- 
cí. Nejprve si v adresáři windows 
vyhledejte  podadresář (složku) 
SendTo (ta je buď přímo v hlavním 
windows adresáři, nebo v |profiles| 
<jméno uživatele>|SendTo. V této 
složce jsou možné cíle ve formě 
zástupců programů. Nepotřebné 
zástupce tedy smažte a přidejte sem 
nové. Cílem může být složka, disk, 
aplikace či tiskárna. 


12. Obraz disku 

Pokud jste právě načisto nainsta- 
lovali Windows i veškeré potřebné 
aplikace a utility a jste se stavem 
systému spokojeni, je ideální čas 
na to, vytvořit si obraz disku. Ten 
vám umožní v budoucnu místo 
pracné reinstalace prostě jen 
nahrát obraz disku (tedy za předpo- 
kladu, že jste radikálně nezměnili 
konfiguraci počítače). Existuje mno- 
ho aplikací, které vytváření disko- 
vých obrazů nabízejí, mezi ty volně 
šiřitelné patří například HD Copy či 


DriveCopy. Pro vytvoření obrazu 
budete ale potřebovat druhý disk, 
nebo dostatečně velký diskový 
oddíl. Při jeho obnovení pak neza- 
pomeňte zazálohovat data, která 
jste od posledně vytvořili — ta by se 
vám totiž přepsala. 


www.drivecopy.com 
www.hdcopy.com 
Na CD: hdcopye.zip 


13. Dočasné soubory 

Obvyklým žroutem diskového 
prostoru bývají odkládací soubory, 
které po sobě mnohé programy neu- 
klidí. Hlavním smetištěm dat tohoto 
typu je adresář windows|temp, který 
používají aplikace standardně. Sou- 
bory z temp adresáře je tedy dobré 
čas od času vymazat (pozor, někte- 
ré nepůjdou smazat, protože je zrov- 
na Windows používají, ty nechte 
být). Další dočasné (temporary, 
temp) soubory bývají ale roztrouše- 
ny po celém disku. Čas od času není 
na škodu vyhledat soubory s přípo- 
nami BAK, NCH, OLD, SIK, TMP 
a WBK či soubory začínající zna- 
kem -. Ty můžete obvykle bez obav 
odstranit. 


14. Důkladné mazání 

Když smažete soubor, obvykle se 
přesune nejprve do koše. Ani poté, 
co jej z koše odstraníte, ale ještě 
fyzicky odstraněn není. Stále zůstá- 
vá na disku, a dokud není přepsán 
novými daty, může být pomocí 
některých programů obnoven. Po- 
kud tomu chcete z jakéhokoliv důvo- 
du předejít, bude se vám jistě utilita 
BcWipe, která smazané soubory 


několikrát přepíše a smaže 
odkazy ve FAT tabulce. 


www.jetico.sci.fi 
Na CD: bcwipe.exe 


15. Přesný čas přes internet 

Přesný čas na svém počítači 
nemusíte hlídat. Zcela přesné 
údaje totiž můžete získat z inter- 
netu, kde jsou k dispozici na 
několika serverech časové údaje 
z atomových hodin. Pro automa- 
tickou synchronizaci pak můžete 
použít například prográmek Di- 
mension 4, který provádí kontrolu 
a seřízení hodin vašeho PC 
v zadaných intervalech. 


www.thinkman.com/dimension4/i 


ndex.html 
Na CD: d4time43.exe 


Pro hráče 


16. Zpomalení počítače 

Pokud někdy hrajete starší hry, 
máte možná občas problém s pří- 
lišnou rychlostí současných počí- 
tačů (tedy, pokud se vám hru 
vůbec podaří spustit). Na pomoc 
přicházejí nejrůznější utility na 
zpomalení počítače, z nichž jsme 
tentokrát vybrali CPU Lower, 
s jehož pomocí můžete bez nut- 
nosti restartovat zpomalit své PC 
dle potřeby. 


village.flashnet.i/users/pa2059 
Na CD: cpulower.zip 


17. Zobrazení IP adresy 
v hlavním panelu 

Potřebujete znát svou aktuální 
IP adresu? Zejména pokud použí- 
váte dial-up připojení modemem, 
je vaše IP adresa pokaždé jiná. 
Vědět, jakou má vaše PC IP adre- 
su, se ale občas (zejména při 
hraní on-line her) hodí. Je sice 
pravda, že Windows umožňují zji- 


stit aktuální stav pomocí progra- 
mu winipcfg, ovšem řešení, které 
nabízí utilita IP Assistant je mno- 
hem elegantnější. Vaše aktuální 
IP adresa se zobrazí v pravé části 
hlavního panelu, takže ji máte 
neustále na očích. Navíc ji kdyko- 
liv můžete zkopírovat do schránky 
a vložit do jiné aplikace ve 
Windows. 


www.tygi.cjb.net 
Na CD: ipasst21.zip 


18. Otevření příl 
řádky v dané slože 

Další pomocník pro hraní star- 
ších dosových her umožnuje 
spustit příkazový řádek MS-DOS 
v právě prohlížené složce, což je 
pro správné spuštění některých 
dosových her nutné. Utilitka 
Daug' s MS-DOS shell extension 
1.3 funguje tak, že do kontextové- 
ho menu průzkumníka (vyvolává 
se pravou myší) přidá položku 
Drop to MS-DOS, která se objeví 
pokud označíte nějakou složku 
(adresář). Jedná se o .inf skript, 
který se aktivuje tak, že na něj 
klepnete pravým tlačítkem a zvolí- 
te nainstalovat. 


Na CD: dosshl03.zip 


19. Zablokování kláves 

Jistě se vám již někdy stalo, že 
jste v zápalu boje zavadili o „win- 
dows“ klávesy nacházející se 
mezi Controlem a Altem. Shánět 
starou klávesnici z předokenní 
doby je jedno možné řešení, 
ovšem ve věku multimediálních 
a ergonomických klaviatur nepříliš 
elegantní. Mnohem lepší je utilitka 
Winkey Killer, která vám nežá- 
doucí klávesy či některé kombina- 
ce kláves dokáže podle potřeby 
zablokovat. 


home.plutonium.net/-bjackson 
Na CD: winkeykill.zip 
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Kompletní sortiment výpočetní techniky 
Spotřební materiál Dopřejte 


ZDARMA 


AREVNÁ 
INKOUSTOVÁ 


TISKÁRNA 
SKY ACTION- ALL IN ONE 


CANON 2100 
INTEL CELERON 700 MHz 52x CD-ROM 7800kB/s e 
VENTILÁTOR KUL. LOŽISKO SB 16 BIT SOUND 3D 
MB VIA 693 ATX 133 MHz CASE MIDITOWER ATX 0 
DIMM 64 MB 100 Mhz KLÁVESNICE, MYŠ + PODLOŽKA : 
10 GB OUANTUM HDDD ATA/100 FAXMODEM 56 INTERNÍ HOM. 
FDD 3.5 “ 1.44 MB 15" MONITOR 1280X1024NI 
VGA 32 MB RIVA TNT2 M64 AGP SPEAKERS 120W 


Správa počítačových sítí 
Zvýhodněné ceny pro opakované nákupy 


SKY GAME 
INTEL PIII 750 MHz 
MB ATX VIA 133 

DIMM 128 MB SDRAM 
HDD OUANTUM 20 GB 


SKY THUNDERBIRD | SKY DDR 

AMD THUNDERBIRD 1 Ghz INTEL PIII 750 Mhz 

MB MICROSTAR TURBO ATX © MB VIA APOLLO PRO266 ATX 
DIMM 128 MB 133 Mhz DIMM 128 MB DDR 

HDD OUANTUM 20 GB HDD 20 GB 7200/min 

FDD 3,5", 1,44 MB FDD 3,5" 1.44 MB FDD 3,5" 1.44 MB 

CD ROM 52x 7800 KB/s CD ROM 52x 7800 kB/s CD ROM 52x 7800 kB/s 

VGA 32 MB GeForce2 MX AGP VGA 32 MB RIVA TNT2 AGP GEFORCE 2 DDR 32 MB AGP 


SOUND BLASTE -= = CASE MIDITOWER ATX l 24 : LIVE 
Software Ceny bez DPH 


MS WINDOWS 98 SE/MEOEM © 3690,- Ceny kuponů obsahují DPH 


MS WINDOWS 2000 PROOEM — 5290,- 
GO 300 285, 
GO 500 480,- 


AVG 6,0 OEM 350,- 

Účetnictví ABRA ONE 6 990,- 
TWIST 400 380,- 
TWIST 800 740,- 


(fakturace a pokladna 
JÚ, PŮ sklad a odbyt 
evidence DPH, adresář) 


15" SVGA color monitor 4 500,- 
17" SVGA color monitor TCO 6400,- 
Joysticky Genius F-16 280,- 
Faxmodem interní 55.6 kb. 970,- 
CD-R média 74 min od 12,- 


www.sky-soft.cz 


ECEW hY dh 
SKY-SOFTI 


Otevřeno PO - PÁ 9:30 - 18:00 


Drtinova 26, Praha 5 - Smíchov, tel: 02/5731 7260-2, sky-soft©sky-soft.cz = 
Záhřebská 30, Praha 2 - Vinohrady, tel: 02/2251 9292, zahrebska©sky-soft.cz Píši 

Nepomuk, Husova 213, tel: 0185/592 364, nepomuk©sky-soft.cz B“ 
Příbram, nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír tel: 0306/492 121, pribram©sky-soft.cz 
Plzeň, Přemyslova 42, tel: 019/732 7077, plzen©sky-soft.cz Přijímáme platební karty 


CCB-Credit Credit ), 


Dotazy, které se nám sešly tento měsíc, jsou pravda povětšinou trochu netradiční, ale o to zajíma- 


www 


vější. 


Nezapomínejte, že pokud i vás či vaše PC něco trápí, případně si nejste jisti, jak své PC 


upgradovat nebo rozšířit, můžete se obrátit na naši e-mailovou schránku: ckd©idg.cz 


| PE S o 
Duální procesory 


Rád bych upgradoval svůj počítač a nedávno jsem si 
všiml, že lze poměrně levně pořídit základní desky 
pro dva procesory (například Celerony). Vzhledem 
k tomu, že ani Celerony nestojí mnoho, připadá mi to 
jako nejvýhodnější řešení. Má to nějaký háček? 


Má a dost podstatný. Hry vám totiž nepoběží ani 
o fous rychleji. Pro využití obou procesorů současně 
totiž musíte používat výhradně platformu „NT“ — tedy 
Windows 2000 — a v budoucnu Windows XP. Navíc 
musí využití dvou procesorů podporovat i samotná 
aplikace, tedy hra. Pokud je nám známo, jedinou 
hrou, která dokáže alespoň trochu využít víceproce- 
sorový systém, je Ouake III. Suma sumárum, je jen 
velmi málo oblastí, ve kterých najdou dva procesory 
skutečné uplatnění. 


Grafické karty 


Chtěl bych si koupit novou grafickou kartu a vím, že 
jste doporučovali GeForce2 MX. V obchodě jsem 
nedávno viděl „GeForce2 MX 200“ a „GeForce2 MX 
400“ — přestože měly obě 32 MB paměti, byla ta 
první levnější. V čem se karty liší a kterou si mám 
koupit? 


MX 200 a MX 400 jsou nové typy čipu GeForce2 MX. 
Čtyřstovka se prakticky neliší od původního MX — 
svými vlastnostmi i výkonem jsou v podstatě srovna- 
telné (nový čip má o něco vyšší frekvenci, ale staré 
MX bylo stejně možné přetaktovat). MX 400 používá 
128bitovou sběrnici pro SDR paměť a 64bitovou 
sběrnici pro DDR paměť. Oproti tomu MX 200 má 
sběrnici s poloviční šířkou (64, respektive 32 bitů), 
a je tedy výrazně pomalejší. Nejvýkonnější je tudíž 
GeForce2 MX 400 se SDR pamětí (SDR je sice 
pomalejší, ale v tomto případě používá širší sběrni- 
ci), nejpomalejší pak GeForce2 MX 200 s DDR 
pamětí (opět tu hraje rozhodující roli šířka sběrnice 
a nikoliv typ či velikost paměti). 


1 R E P NÍ P 
Softwarový modem 


V GameStaru jste několikrát zmiňovali, že pro hraní 
her nejsou vhodné softwarové modemy. Co je to 
vlastně softwarový modem (každý modem, který 
jsem doposud viděl, byl externí nebo jako karta do 
PC) a jak jej rozeznám od modemu hardwarového 
(čím se liší)? 


Klasický (tedy hardwarový) modem se v podstatě 
skládá ze tří základních částí. Hardwarového mode- 
mového čipu, který zajišťuje propojení mezi počíta- 
čem a telefonní sítí, z firmwaru, tedy softwaru nahra- 
ného přímo v ROM paměti modemu, jehož součástí 
je i řídící program, který modem ovládá, a z jedno- 
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duchého procesoru — právě ten řídí pomocí firmwaru 
modemový čip. Oproti tomu softwarový modem 
obsahuje pouze modemový čip — procesor a firmwa- 
re jsou emulovány ovladačem modemu přímo v ope- 
račním systému (Windows). To je pochopitelně mno- 
hem méně efektivní (a tedy pomalejší) a současně to 
zatěžuje procesor počítače, což má dva následky - 
horší kvalitu, stabilitu a rychlost spojení (to je při 
hraní her velký problém) a zároveň zpomalení běhu 
PC (které je ale u současných sestav malé). Další 
vekou nevýhodou softwarových modemů je, že je 
nemůžete využít pod jinými operačními systémy než 
Windows. V DOSu či Linuxu vám tak nebudou k niče- 
mu. S jednoznačným rozpoznáním softwarového 
modemu je to o něco složitější, modemových čipse- 
tů je totiž celá řada a prostý dotaz v obchodě bývá 
„kvalifikovaným“ personálem nezřídka zodpovězen 
slovy „samozřejmě, že je hardwarový, vždyť je to pří- 
davná karta“, což je pochopitelně blábol. Mezi nej- 
rozšířenější softmodemové čipsety patří LT 
WinModem, Rockwell/Conexant HCF, USR Winmodem 
a další. Rozhodně byste měli hledat nápisy jako 
SoftModem, případně Winmodem a pídit se po tom, 
zda je daný modem kompatibilní i s jinými operační- 
mi systémy než Windows (pokud není, jedná se 
obvykle o softwarový modem). Řešením může být 
koupě značkového externího modemu pro sériový 
port— externí hardwarové modemy jako US Robotics 
či Microcom DeskPorte vás sice přijdou na 2 500 až 
3 500 Kč, ale nabízejí mnohem lepší stabilitu spoje- 
ní. Oproti tomu některé externí USB modemy bývají 
též softwarové. Pro hraní her je ale naprosto nejlep- 
ším řešením přebudování telefonní linky na ISDN 
a koupě interního ISDN adaptéru, který pořídíte už 
od cca 2 500 Kč. Více se o softwarových modemech 
dočtete například na http://808hi.com/56Kk/. 


Chlazení PC 


Mám počítač s procesorem Celeron a BIOS mi hlásí 
teplotu procesoru v rozmezí 50—60 stupňů. Jeden 
kamarád mi říkal, že se mu podařilo jeho Celeron 
pomocí velmi výkonného chladiče procesor ochladit 
na pouhých 40 stupňů, ale pak nepracoval správně. 
Je to možné? 


Velmi stručně řečeno: Váš kamarád poněkud kecá. 
Z principu technologie polovodičů, na které jsou 
mimo jiné postaveny i mikroprocesory, vyplývá 
poměrně velký rozsah tepelné tolerance. Nehledě na 
to, že většina počítačových součástek pracuje mno- 
hem lépe a spolehlivěji při nižších teplotách — napří- 
klad procesory je možné taktovat mnohem vyšší 
frekvencí, jsou-li silně podchlazeny. Jediný problém, 
který může při přílišném chlazení vzniknout, je kon- 
denzace vodních par — jenže to by se muselo jednat 
o chlazení hluboko pod okolní teplotu, což 40 stupňů 
celsia nebude. Shrnuto a podtrženo, lepší chlazení 
nemůže procesoru, ale ani jiným komponentám 
v počítači uškodit, právě naopak, mnohdy umožňuje, 


aby byly provozovány nad původní specifikace 
a podávaly výkon vyšší. Ostatně na tomto principu 
funguje přetaktování. 


| je 
Chladiče a větráčky 


Často se mi stává, že mi po zapnutí počítače začne 
drnčet větráček na procesoru a přestane mnohdy až 
po několika desítkách minut. Zkoušel jsem jej zběž- 
ně prohlédnout, ale nenašel jsem nic, co by mohlo 
zvuk způsobit. Počítač už není v záruce, ale nevím, 
zda mám kupovat chladič či větráček nový, nebo zda 
jej lze nějak opravit. 


Drnčící větráčky jsou jedna z nejotravnějších a nej- 
protivnějších závad, mimo jiné i proto, že se jedná 
o závadu velmi častou. Příčinou bývá vyschnutí oleje 
či vazelíny a tlak na ložisko větráčku, který vzniká 
tahem vzduchu. Nejjednodušší řešení je pochopitel- 
ně koupě nového větráčku (jedná se o stokorunovou 
investici), ne vždy je to ale řešení možné — starší vět- 
ráčky pro procesory 486 či větráčky pro grafické 
karty totiž není zrovna snadné sehnat. Náprava je 
ale možná téměř pokaždé. Stačí odšroubovat větrá- 
ček od chladiče a následně opatrně sloupnou nálep- 
ku na zadní straně větráčku, která zakrývá otvor nad 
osičkou. Do tohoto otvoru kápněte trochu mazacího 
(tepelně odolného) oleje nebo vazelíny tak, aby se 
dostal až k ložiskům, a následně jej opěr zakryjte 
nálepkou. Větráček by měl opět fungovat bez potíží, 
je ale velmi pravděpodobné, že podobný postup 
budete po několika měsících muset zopakovat. 


O EEE 
Operační paměť 


Mám poměrně nepříjemný problém: nedávno jsem si 
dokoupením druhého paměťového modulu rozšířil 
paměť ze 128 na 256 MB. Po nastartování počítače 
však BIOS namísto 256 detekoval pouze 192 MB 
RAM! Po vyjmutí původního modulu (který funguje 
zcela bezproblémově) dokonce počítač nenaběhl 
vůbec. Když jsem však paměť reklamoval, na počíta- 
či v prodejně fungovala bez sebemenších problémů! 
Jedná se o neznačkovou paměť PC133MHz s rych- 
lostí 6 ns. 


Řešení vašeho problému je poněkud krkolomné: 
některé základní desky jsou na kvalitu pamětí 
poměrně háklivé — což bude patrně i váš případ. 
Jako prevenci nelze než doporučit paměti značkové 
(které mají mnohdy doživotní záruku) jako třeba IBM, 
Kingston anebo NEC, jejichž cena není oproti 
neznačkovým o tolik vyšší. Každopádně věříme, že 
každý slušný prodejce výpočetní techniky váš pro- 
blém pochopí a problémovou paměť vám ochotně 
vymění za jinou. 
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NENÍ DŮLEŽITÉ, 
KOLIK TOHO PŘEČTETE. 


Každý měsíc můžete přečíst celou hromadu počítačových maga- 
zínů, a přesto nenajdete takovou hloubku a šíři informací, jakou 
každý týden přináší Computerworld. Ve více než 50 zemích světa 
oslovuje tento titul profesionály v oboru informačních a komuni- 
kačních technologií. 

V letošním roce Computerworld oslaví 11. výročí vstupu na český 
a slovenský trh. Zkušený tým redaktorů v pražské redakci a mezi- 
národní zázemí v podobě informační sítě IDG News Service, která 
je celosvětově největší databankou svého druhu v oboru ICT, jsou 
zárukou, že čtenářům Computerworldu nic důležitého neuteče na 
domácím ani zahraničním poli. 


COMPUTERWORLD 


INFORMACE pro ty, kteří ROZHODUJÍ 


z ČESK Ý SOHIWWAKRrH. 
ZA MII IONY DOL.ARŮ 


DŮLEŽITÉ JE, 
C0 ČTETE. 


Známe potřeby našich čtenářů a víme, jaké informace požadují. 
Nejžhavější novinky najdete na www.cw.cz. Tištěná podoba Com- 
puterworldu otevírá Široký prostor pro seriózní rozbory událostí na 
poli IT, souhrnné zprávy, vize a pohledy na aktuální problémy. 
Předplatitelé navíc obdrží každý měsíc jako bonus aktuální číslo 
měsíčníku Business World zdarma. To vše vám ušetří čas stráve- 
ný četbou o světě informačních technologií, který pak můžete vě- 
novat na jeho podmanění a přetváření. 


Redakce: Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
tel.: 02/57 088 111, e-mail: cw©idg.cz 
Inzerce: tel.: 02/570 88 126-8, 


fax: 02/570 88 174 

tel.: 02/570 88 161-2, 
fax: 02/652 08 12, 

e-mail: predplatne 2idg.cz 
Obchodní odd.: tel.: 02/570 88 166 


Předplatné: 
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CHEATY iii 


101010101001000110K31GA 10P11 10 0111 0010 01 
101010101001000110K31GA 1 3 1B1001810 11 011 01 
)10100101010111010C BAT 11010011 00 0 
301100110101111011 1 10111 0 10 
010001100110101111 m 10181001 1 0 1 1 
Battle of Britain 
sea hawk zvýšená odolnost gimmemorefirepower 
fastfire rychlá salva výstřelů goldinmypockets 
byby řízené střely iwantfastfood 
firefest ničivý plamenomet icanwineverythingnow 
aaa letecké protivzdušné iwantareallybadguy 
střílny iwantareallystrongher 
Wwoodisverygood 
icangeteverything 
Carnivores: Dark Age oraz 
iwantanamericanhero 
Debugovací režim gpuen 
Při hře napište hlášku „debugup“, čímž akti- cpuoff 
vujete výše zmíněný mód. V pravém horním 
rohu se vám zobrazí vaše koordináty a dino- 
sauři si vás přestanou všímat, tedy když je Cleopatra 


nepopudíte. Nyní můžete vyzkoušet také tyto 
klávesové zkratky: 


[Ctrl] svižnější běžecké tempo 

[Shift] + [S] zpomalení pohybu 

[Ctrl] + [N] extra dlouhé skoky 

[Shift] + [T] rychlost grafiky 

[Shift] + [L] létání 

[Tab] plně odkrytá mapa 
Settlers IV 


Při hraní napište hlášku „Iwgsa“. Ta vám 
umožní používat níže uvedené kódy: 


!win výhra aktuální úrovně 
[F12] časový skok o minutu vpřed 


4x4 Evolution 


Během hry stiskněte kombinaci [Enter] + 
[Shift] + [Alt] + [E], pak napište následující 


kódy: 
4x4 obrovské pneumatiky 
5x5 gigantická auta 
99x99 nikdy nekončící zábava 
Superbike 2001 


Kódy se v této hře zadávají jako příslušná 
jména závodníků. Výběr je následující: 


EAPOWER | vyšší rychlost jízdy 


GRIPPY nadstandardní řidítka 
STOPPY lepší brzdný systém 
LAGUNA nadměrné hlavy a končetiny 
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0 
01 1 1 
0 


4x4 Evolution 
America: No Peace Beyond the Line 
Battle of Britain 
Carnivores: Dark Age 
Cleopatra 
Outlive 
Sea Dogs 
1 Serious Sam 
Settlers IV 
0 Spooky Castle 
0 1 Superbike 2001 
Ultimate Paintball Challenge 
O X-Com: Enforcer 


America: No Peace Beyond the Line 


větší palebná síla 
1 000x zlato 

1 000x jídlo 
úspěšná mise 
dítko Billy 

Gall 

1 000x dřevo 

5 000x jídlo, dřevo, zlato (+100 zbraní i koní) 
10 hřebců 

Davy Crocket 
přemýšlivý počítač 
nemyslící stroj 


Během hry stiskněte klávesy [Ctrl] + [Alt] + [Shift] + [C] a dále si vyberte z této nabídky: 


Jail Break 

Hail to the Chief 
Crop Busters 
Amphibious Assault 
Ancient Astronauts 
Crimson Tide 
Mummys Revenge 


Serious Sam 


na svět přijde banda vykradačů hrobek 

krupobití na počest vládci 

nenasytné stádo kobylek spase všechno ve svém okolí 
vaše město stihne žabí mor 

rychlejší výstavba pyramid 

dříve čistá řeka života se nyní zbarví krví 

monumenty zrodí mumie, které zaútočí na město 


Klávesou [-] nejprve vyvolejte příkazové okno, kam potom můžete psát zvolené cheaty: 


please god 
please giveall 
please killall 
please open 
please fly 
please ghost 
please invisible 


Sea Dogs 


nesmrtelnost 

zisk všech předmětů 

smrt každému nepříteli 
odemknutí zamčených dveří 
letecký mód 

procházení zdmi 
neviditelnost 


Na moři stiskněte kombinaci [Ctrl] + [Z], abyste mohli zadávat tyto kódy: 


have live 

expu mne 

deneg day 

get me magic 
make screen shots 
now i flying 

fire from camera „0“ 
teleport [Ctrl] + [L] 


Skrytý editor 


Otevřete si herní adresář, ve kterém vyhledejte soubor „engine.ini“. Ten si prohlédněte např. poznámkovým 


oprava lodě, plný stav posádky 
zkušenost navíc 

další peníze 

větší palebná síla děl 

neúčinné kanóny 

[Ctrl] + [F]: pohyb kamery 

výstřel z pohledu kamery 
přemístění lodi na zabírané místo 


blokem a první hodnotu uvnitř něho změňte 


z CORE MODULE core 


na: CORE MODULE tools launcher 


Spooky Castle o 
Cheaty použitelné během hry znějí takto: m 
Outli z 
utiive 3 
: : < 
Stiskněte [Enter] a pak napište některý z těchto cheatů: oj Hedea nná pod 
hammersplease kladivo nejvyšší síly 
zappo vítězství v dané úrovni 
*CAN I PLAY WITH MADNESS nesmrtelnost zool zisk potřebných klíčů 
+FEAR OF THE DARK úplná mapa medic regenerace tělesných sil 
+FORTUNES OF WAR finanční přídavek agua bezpečná chůze po vodě či lávě 
4BE OUICK OR BE DEAD rychlý výzkum, stavba i konstrukce barrier štít 


Věci zadarmo 
K získání požadovaného předmětu musíte nejprve disponovat potřebnou hoto- 


Ultimate Paintball Challenge vostí, kolik předmět, jejž si chcete zakoupit, stojí. Pak jděte do obchodu v aktu- 
ální kapitole a zakupte, co si vaše srdce přeje. Nyní klikněte na východ, ale 
Velké peníze vůbec se přitom nehněte z místa. Okamžitě si uložte hru, kterou si potom opět 
Otevřete si soubor „guns.ini“ umístěný ve hlavním adresáři hry. Jakmile se do něj bez pohybu znovu nahrajte. Dostanete tak věc, kterou jste chtěli, ale jako milá 
dostanete, změňte ceny všech zbraní na -999 999. Důležitou podmínkou je, že pozornost navíc se vám vrátí všechny peníze, které jste za ni utratil. 


všechny musejí být za stejnou cenu. 
Nyní uložte změny, spusťte hru a vyberte si turnaj (procházejte skrze nabídky, 


dokud nenarazíte na obrazovku „Manage Team). Rozhodněte se pro jednoho X-Com: Enforcer 

hráče, svou volbu následně potvrďte. Dále vstupte do nabídky „Buy New i 

Eguipment“, potom pokračujte na „Markers“. Zakupte si zbraň, a rozdíl se vám Během hry stiskněte [-], čímž vyvoláte příkazové okno, kam můžete psát níže 
promítne jako přírůstek do vašich financí. Tímto zasvěcením proveďte každého uvedené kódy: 


hráče, kterého budete chtít přijmout do svého týmu. 
Pokud byste si chtěli někdy později vaši zbraň vyměnit, nebude vás to nic stát. 


xgod nesmrtelnost 
xfly létání 
Lepší zbraně xghost procházení zdmi 
Opět se pusťte do souboru „guns.ini“, kde můžete měnit vlastnosti všech zbraní. Není xwalk vypnutí všech pohybových anomálií 
problém modifikovat rychlost otáčení, rychlost hlavně, počet výstřelů za sekundu, killpawns zabití každého nepřítele 
vlastnosti dobíjení, vzduch, automatiku a dostřel. Pohrajte si s čísly, dokud si svého setjumpz nastavení výšky skoku (500 = klasika) 
ničivého přítele patřičně nevyladíte. setspeed ff konfigurace rychlosti (2 = základ) 
summon další užitečný efekt 
Upozornění: Automatiku nemůžete nastavit u granátů. Pokud byste tak učinili, mohl allammo všechno střelivo 
by se zadřít celý program nebo by se vaše střelba přinejmenším totálně znemožnila. 01G0205 
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SOUTĚŽ 


SOUTĚŽ S FIRMOU LEGO 


Červnovou soutěž jsme se rozhodli věnovat 
především našim mladším čtenářům, i když 
není vyloučeno, že celkem pět cen, které do 
soutěže poskytla společnost LEGO Trading, 
uchvátí rozmarný otec ve snaze navrátit se do 
svých chlapeckých let. Soutěžíme totiž o skvě- 
lou „chytrou hračku“, jejíž název Lego 4 Steven 
Spielberg MovieMaker Set napovídá, že se 
vám konečně může vyplnit sen stát se věhlas- 
ným režisérem. K tomu, abyste se ve svém 
pokoji cítili jako v opravdovém filmovém atelié- 
ru, je v sadě kromě stavebnice LEGO také 
malá kamera a příjemný software pro nahrává- 
ní a zpracování videa. Obsáhlý manuál vám 
poradí se všemi problémy, a tak pro vás nebu- 
de těžké vytvářet podle libovůle spousty spe- 
ciálních obrazových a zvukových efektů. 
Pokud byste se chtěli dozvědět více o této 
sadě nebo o ostatních produktech firmy 
LEGO, zavítejte na internetovou stránku 
s adresou www.lego.com. Takže máte-li chuť 
uplatnit svůj filmařský talent, neváhejte a odpo- 
vídejte na následující čtyři jednoduché otázeč- 
ky. Ze správných odpovědí vybereme pět nejo- 
riginálnějších příspěvků na poslední otázku. 

Své odpovědi můžete zasílat do konce červ- 
na na adresu GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. V případě, že dáváte přednost 
obálce před korespondenčním lístkem, neza- 
pomeňte ji označit heslem „Soutěž — LEGO“. 
Štěstí se usměje třeba právě na vás. 


1. K filmařské sadě je přibalen také: 


EÍEPEES 


USA 


[I Tyranosaurus 
[I Dogasaurus 
[1] Rektoskopsaurus 


Firma LEGO pochází z: 
Tchaj-wanu 
Dánska 


3. Režisérem filmu Jurský park je: 
[I Sergio Leone 
[I John Woo 
[I Steven Spielberg 


4. Popište velmi stručně příběh filmu, který byste rádi 
se stavebnicí LEGO natočili. 
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SEZNAM VÝHERCŮ 
SOUTĚŽE SUNFILM 


Sunfilm 


Human Traffic: 

Jiří Skala, Pozdeň 

Jan Šplíchal, Praha 
Milan Šlechta, Trutnov 
Josef Fiala, Horní Bříza 
Michal Bejlek, Plzeň 


Acid House: 

Tomáš Vydra, Brno 

Petr Frydrych, Praha 

Jan Werner, Brno 

Milan Lechovský, Frýdek-Místek 
Robert Pálený, Liberec 


Zbytečná krutost: 

Petr Verner, Olomouc 
Lenka Středová, Trutnov 
Martin Huda, Praha 
Martin Matoušek, Solnice 
Jitka Kroupová, Teplice 


Ghost Dog — Cesta samuraje: 
Peter Stano, Košice 

Veronika Haboňová, Varnsdorf 

Petra Michalíková, Jindřichův Hradec 
Viktor Šik, Brno 

Roman Šedivý, Prostějov 
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